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Что изакое И=ра-ИМенттория? 


Сказания Эквестрии - это повествовательная игра, так же называемая ролевой игрой 

(или РПГ). В игры, подобной этой, могут играть двое или больше игроков. Один игрок 

всегда является Рассказчиком, или Ведущим, в то время как остальные выступают в роли - 
персонажей-пони (РС°5). В наших книгах мы будем сокращать слова «го!е-р!аутд дате» (Игра) 
и «датета$ег» (Ведущий). Лучше всего, если Ведущим будет кто-то взрослым, например: мама 
или папа, дедушка или бабушка, старшая сестра или брат. 


Лучший размер для группы это четыре человека: Ведущий и три персонажа-пони (оптимально 
если в команде будут один земнопони, один пегас и один единорог). Разумеется, группы могут 
быть больше или меньше, но во избежание путаницы, мы бы не рекомендовали собирать 
группу больше, чем из шести пони. 


Когда вы и ваши друзья собрались играть, может быть, сидя за столом или на полу, первое, что 
должен сделать Ведущий это помочь каждому игроку создать своего персонажа. Это очень 
весело, ведь всем вам предстоит ответить на несколько вопросов: «Представьте, что вы новый 
персонаж во вселенной «Му [ИНе Ропу: Еиепа$Рр 15 Мад/!с». Каким пони вы бы хотели стать? 
Какой окрас вы бы выбрали, талант, кьютимарку...?» 


К примеру, вы можете ответить: «Я собираюсь стать единорогом, по имени Фаербренд, у 
меня будет красный окрас, оранжевые хвост и грива. Моя кьютимарка - пламя, а мой талант 
— управление огнём, так что я могу быть пожарной в Понивилле. Но ещё я буду хороша и в 
создании самых красивых фейерверков!» 


С помощью Ведущего, вы заполняете лист персонажа вашего нового пони, в который нужно 
занести его способности, сильные и слабые стороны (разъяснения о которых вы встретите и 
дальше в этой книге). 


Как только все персонажи-пони будут созданы, Ведущий начнёт рассказывать вам историю, 
происходящую в Понивиле или в любом другом потрясающем месте Эквестрии. А вы и ваши 
друзья будете героями этой истории! 


Для Взроелых читателей 


06 образовательных преимуществах повествовательных и ролевых игр 


Ролевые и повествовательные игры могут оказаться крайне полезными для юной 
аудитории, т.к. под наблюдением взрослых, они учатся развивать свои навыки общения. 
Социальные навыки, такие как совместная работа, решение проблем, дипломатия и 
даже некоторые уроки о нравственности и справедливости, могут быть изучены через 
интересную среду приключений. 


Часто между игроками развиваются очень крепкие связи. Связи которые сохраняются 
на всю оставшуюся жизнь. А прекрасные воспоминания о событиях, «жизни вместе» во 
время игры, могут стать предметом для многих, будущих разговоров. 


И конечно же, Сказания Эквестрии несёт тот же посыл, что и шоу, вдохновившее на его 
создание. Дружба - это самая могущественная сила, которой мы можем с вами обладать. 


К примеру, Ведущий может сказать что-то вроде: «Вы и ваши друзья прокладываете свой путь 
через Вечносвободный лес, чтобы добраться к замку Двух Сестёр. Вы хотели бы добраться туда, 
пока не наступила темнота. Тропа, пролегающая по правой стороне, могла бы за короткое время 
привести вас туда. Ваша карта подтверждает, что эта дорожка является самым коротким путём 

и если вы пойдёте по ней, то доберётесь к замку до наступления темноты. Однако вы замечаете, 
что на этой тропинке встречаются паучьи сети. Что бы вы хотели выбрать? Последовать более 
длинным, зато проверенным путём, или выбрать короткую и жутковатую тропу? 


Затем, вы с друзьями начнёте обсуждать, какой путь выбрать. И как только вы придёте к какому- 
то общему согласию, вы сообщите об этом Ведущему, и он продолжит рассказ, повествуя, что 
будет дальше. Вы повстречаете других персонажей (возможно, некоторые из них будут вам уже 
знакомы, например, Принцесса Твайлайт Спаркл) и странных существ, вы изучите новые и уже 
знакомые уголки Эквестрии, и столкнётесь с разного рода испытаниями и загадками, которые 
вам всем предстоит решать на своём пути, для завершения основного задания. 


Когда вы и ваши друзья наконец преуспеете в своём приключении, вы будете вознаграждены 
очками опыта. Их вы можете потратить на изучение того, что сделает вашего пони умнее, 
сильнее или обаятельнее и талантливее -— готовым к новым и более сложным приключениям! 


Самое замечательное в ролевых играх это то, что вам не обязательно заканчивать историю 
сразу. 


В любой момент вы можете остановиться и 
продолжить в следующий раз, с того места где 
вы остановились. 


Для получения дополнительной информации 


Вещи которые Вам понадобятея 


Для того, чтобы играть в Сказания Эквестрии, в дополнение к этой книге, вам понадобиться 


ещё несколько вещей. Не беспокойтесь, если у вас чего-то сейчас нет в наличии, большую часть 
можно легко заменить дешёвыми и бесплатными аналогами. 


Карандаш и Ластик 


Хорошо если они будут у каждого игрока, но если их 
не хватает на всех, вы, конечно же, можете делиться 


карандашами и ластиками друг с другом. Ведущему % 
также могут потребоваться чистые листы бумаги, р 
чтобы делать заметки. 


Бланк Пони 


Вы можете отксерокопировать Бланк Пони со стр. 152. Или можете скачать эти листы с вебсайта 
компании К!\ег Ногзе - мммими.Чуегпог5едате$.сот и распечатать их. Также вы можете купить 


один из наших блокнотов с Бланками Пони по Сказаниям Эквестрии. Или сделать свой Бланк 
Пони на чистом листе бумаги и начать играть прямо сейчас. 


Жетоны 
Дружбы 


Жетоны 


могут быть 
любыми фишками или даже 
пуговицами или бусинами. Главное 


чтобы их было трудно перепутать с 
—— чем-то другим. 
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Игральные кости для ролевых игр 


Эти специальные кости, которые используются в большинстве ролевых игр. Их описание 
представлено ниже. 


Вы можете приобрести наши игральные кости по Сказаниям Эквестрии, или любые другие, в 
магазинах книг, комиксов, игр и хобби или онлайн. Также существует несколько бесплатных 
приложений для имитации игральных костей. Вы можете скачать и установить их на свой 
телефон - ищите по ключевым словам: «го!е-р!аутад», «ВРС», «гоПег», и т.п. 


Если у вас нет ничего из вышеописанного, можете использовать карандаш и Таблицы Игральных 


Игральные кости по ролевой игре Сказания Эквестрии 
Эти специальные игровые кости используются в игре, для того чтобы узнать, будут ли действия 


Лучшей игральной костью считается синяя, у неё имеется двадцать сторон и поэтому 
она называется 920. Когда вы бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 20. 


У чёрной игральной кости имеется двенадцать сторон и поэтому она называется 0912. 
Когда вы бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 12 


Фиолетовая игральная кость имеет десять сторон и поэтому она называется 910. 
Когда вы бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 10. (Ноль считается, как десять) 


Жёлтая игральная кость имеет восемь сторон и поэтому она называется В8. Когда вы 
бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 8. 


Зелёная игральная кость имеет шесть сторон и поэтому она называется 06. Когда вы 
бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 6. 


Худшей игральной костью считается красная, у неё всего четыре стороны и 

поэтому она называется 04. Когда вы бросаете её, то вам выпадает число от 1 до 4 
(Результатом броска будет считаться число, которое обращено вверх - так игральная 
кость изображённая на картинке слева, показывает число «4»). 


Прочее 


Также в ролевых играх часто используются предметы, пусть и не обязательные, ще) 
способные улучшить комфорт и впечатления от игры. 


Экран Ведущего 


Это складная ширма-экран 


^^ * + г = 


Эквестрии. Ведущий = къ /ЕоцЕетВ" > 


использует её, чтобы 
скрыть свои заметки, карты 
и броски костей. Также 

она содержит полезную 
информацию на стороне, 
обращённой к нему. 
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Дополнения и Приключения 


Некоторые Ведущие любят импровизировать или писать 
свои собственные задания, приключения и истории. Они 
могут захотеть посмотреть на наши издаваемые дополнения, 
предоставляющие расширенную информацию об Эквестрии 
и о существах там обитающих. 


Другие предпочитают покупать уже готовые наборы историй 
по Сказаниям Эквестрии, которые содержат одно или 
больше приключений, которые Ведущий может прочесть 

и затем провести в группе. В них содержится все, что 

нужно Ведущему для проведения игры, например карты и 


У оз бы окружение, персонажи и существа с которыми встретятся 
чены! 
< Игроки и так далее. 


Фигурки 


Некоторые группы ролевиков предпочитают использовать фигурки, чтобы визуализировать 
игрового и других персонажей и существ, с которыми они будут взаимодействовать. Множество 
фигурок представляющих персонажей по вселенной «Му 1е Ропу: Еиепа$Мр 15 Мад!с» всегда 
доступны от компании Назбго. 
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создаем Вашего ФШ— 
переоснажа-пони 


В этой главе вы узнаёте, как создать вашего персонажа-пони. 


Что вам понадобится 
Незаполненный бланк Пони. Попросите 


книги (стр. 112), или скачайте и распечатайте лист 
персонажа с сайта млмим. Мметпогзедате$.сот. 


Также блокноты с бланками Пони можно 
приобрести у компании Е№ег Ногсе - в таком 
случае вы можете выбрать бланк земного пони, 
пегаса и единорога или использовать полностью 
чистый бланк, если вы хотите нарисовать своего 
персонажа без чьей-либо помощи. 


Карандаш и ластик р 


СОЗДАЁМ ВАШЕГО ПОНИ 


Для создания вашего персонажа следуйте инструкциям представленным ниже. 


1) Выберете вид пони 


Вы хотите поиграть за земного пони, единорога или пегаса? Если вы до этого выбрали бланк 
определённого вида Пони, то можно сказать, что вы уже определились! 


= =— Рае 


Обычно все начинают с 1 уровня -— уровня, на котором молодые пони только-только получили 
свою метку. Итак, укажите цифру 1 в строке Уровень вашего бланка Пони. 


В Эквестрии существует шесть элементов гармонии. На стадии создания персонажа вы можете 
выбрать его элемент. Будет ли он добрым, как Флаттершай, честным, как Эпплджек, щедрым, как 
Рарити, верным, как Рэйнбоу Дэш, веселым, как Пинки Пай, или же умным, как Твайлайт Спаркл? 
Элементами гармонии являются: 


о я 


Выберете один из них и впишите в строку Элемент Гармонии в бланке вашего Пони. 


Шедроеть 
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4) Телосложение и Разум 


Будет ли ваш пони сильным, смелым и решительным, хорош в беге, скалолазание и поднятии 
тяжестей? Или вы хотите, чтобы ваш пони был умным и сообразительным, хорошо учился и 
решал головоломки? 


Сильный 


Если вы хотите, чтоб ваш пони был сильным, впишите 06 в поле 
«Телосложение» на вашем бланке Пони (или В8, если ваш персонаж 
Земной пони!) и В4 в поле «Разум». 


Умный 


Если вы хотите, чтоб ваш пони был умным, впишите 06 в поле «Разум» 
на вашем бланке Пони и В4 в поле «Телосложение» (или 06, если ваш 
персонаж земной пони!). 


5) Обаяние 


Очки Обаяния показывают насколько ваш пони милый, вежливый, 
симпатичный или даже красивый, чувственный и очаровательный. Ваш 
персонаж использует очки Обаяния для того, чтобы обзавестись новыми 
друзьями среди других пони и созданий. 


Все начинают с Обаянием 06 — впишите 06 в графу Обаяние в вашем бланке Пони. 


6) Выносливость 


Выносливость показывает насколько ваш пони неутомим. 


» Если ваш персонаж - Единорог или Пегас, впишите ему 10 очков в строку 
Максимальная Выносливость. 

» Если ваш персонаж - Земной пони, впишите ему 12 очков в строку 
Максимальная Выносливость. 


Во время игры, когда что-то идёт не так, ваш пони может потерять очки 
выносливости. Их легко вернуть обратно через отдых и исцеление. Если 
очки выносливости вашего пони достигнут нуля, он слишком устанет для 
Того, чтобы продолжать путь. В таком случае ему необходимо остановиться 
и отдохнуть, чтобы восстановить силы. 


см 


7) Таланты 


Теперь вы должны решить, каким основным Талантом ваш пони 
будет обладать. 


Имейте в виду, что Талант, который вы выберете, будет 
изображён на Кьютимарке персонажа. Также это будет влиять на 
жизнь вашего пони и, возможно, даже на имя - это очень важный 
выбор! 


свой собственный. 


Когда вы становитесь обладателем таланта, его игральная 
кость будет равна 06. Напишите название таланта в строке 
Кьютимарка в поле талантов на вашем бланке персонажа, а 
рядом поставьте 06. 


Земной пони 


Талантов — Храброе Сердце 06. 


Если вы уже наделили своего пони талантом Храброе Сердце, то 
происходит прирост очков к навыку — Смелость 08. 


Единорог 


Если ваш персонаж единорог, то он обладает магическим 


навыком Телекинез (См. стр. 69). Впишите во вторую строку поля 
Талантов — Телекинез 06. 


Если вы уже наделили своего пони талантом Телекинез, то 
происходит прирост очков к навыку - Телекинез 08. 


Пегас 


Если вы уже наделили своего пони навыком Полёт, то происходит 
прирост очков к навыку - Полёт В8. 


8) Причуда 


Теперь вы должны выбрать Причуду вашего пони. Причуды 


заставляют вашего пони выделяться из толпы и добавляют 
веселья в игру. 


Ваш пони пуглив, как Флаттершай? Или он слишком уж любит 
драгоценные камни, как Спайк? 


Причудой может быть страх пони перед чем-то или нечто, что 


он считает трудным, ато и вовсе отвратительным. 


свой собственный. 


Впишите название Причуды в первую строку колонки Причуда в бланке вашего пони. 
9) Портрет и Кьютимарка 


Теперь настало время нарисовать вашего пони в поле Портрет на 
своём бланке персонажа. 


Также вам предстоит нарисовать ваш отличительный знак, в поле 
Кьютимарка на своём бланке Пони. Не забывайте, что метка пони 
должна соответствовать главному таланту персонажа. 


скопировать метку, символизирующую талант, или нарисовать свою 
собственную. 


10) Имя Пони 


Теперь нужно дать имя вашему пони. 
Оно должно иметь какое-то отношение 


к таланту пони, который вы выбрали, 
чес" 


или к тому, как он выглядит, или же к 
его манере поведения. 


" | Например, Эмили решает назвать 
(. ) своего единорога (показанного здесь 
слева) 'Фаербранд’, потому что она 
одновременно и вспыльчива, и 


талантлива в создании изумительных 
фейерверков! 


11) Снаряжение 


И наконец решите, какие предметы 
будут у вашего пони. В начале игры, 
- у вас есть 400 битов. Посмотрите 
главу 10 - Снаряжение и Деньги - 
чтобы решить, на что их потратить. 
Если есть что-то, что бы вы хотели 
купить, но этого предмета нет 

в списке, спросите у Ведущего, 
возможно ли его купить и сколько 
это будет стоить. (Стр. 18) 


ом 


Перед началом игры персонаж 1-го 
уровня получает столько Жетонов 
Дружбы, сколько всего игроков, 
считая Ведущего. Например, если 
вы сВедущим играете вдвоём, твой 
персонаж получит 2 Жетона, а если 
позовёте ещё двух друзей, то каждый начнёт игру с 4 
Жетонами дружбы. 


Дружба, пожалуй, самая ценная из ваших способностей — Жетоны дружбы 


получения дополнительной информации о Жетонах дружбы. 


Конечно, во время своих приключений в Эквестрии, вы всегда сможете получить 
дополнительные Жетоны Дружбы. Чтобы знать, сколько Жетонов Дружбы у вас есть, 
вы можете записывать их количество на бланке пони. Или же можно использовать 
небольшие объекты в качестве Жетонов Дружбы — пуговицы, бусины, ракушки 

или гальку. Вы также можете приобрести наши собственные Жетоны Дружбы, 
изготовленный компанией КМ\ег Ногзе. 
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Данная глава содержит дополнительную информацию о разновидностях пони - Единорогах, 
Пегасах и Земных пони. Если вы с группой только начинаете играть, лучше всего будет, если 
вы и ваши друзья выберете разные виды пони. Таким образом вы сможете рассчитывать на 
сильные стороны друг друга. Конечно же можно выбрать и любые другие сочетания видов 
пони - даже группу в которой, например, будут одни Единороги. 


Земные пони известны за свою силу и за свою «близость с землёй». Они 
выращивают большую часть пищи Эквестрии. Связанные с природой и 
достигнув глубокого понимания окружающей местности, земные пони 
жизненно важная часть поддержания порядка сезонов. Они работают 
не покладая копыт для поддержания гармонии в Эквестрии: от падения 
каждого осеннего листочка, до уборки последней зимней снежинки. 
Многие земные пони живут на фермах и в сельской местности, хотя 
нельзя сказать, что они сторонятся больших городов, вроде Мэйнхеттена или Филлидельфии. 
На самом деле их можно обнаружить в любом уголке Эквестрии, поскольку большая 
выносливость позволяет им выжить в таких местах, что иные бы назвали бесплодными 
пустошами. 


Сила, исходящая из храброго сердца земного пони, позволяет им преодолевать даже большие 
трудности без всякого промедления. Также это значит, что их любви хватит на всех друзей. 
Земные пони зачастую костяк группы, та опора, на которую остальные пони всегда могут 
положиться. И пусть иногда они могут казаться несколько грубоватыми, Пегасы и Единороги 
считают, что Земные пони одни из самых надёжных друзей, о которых можно только мечтать. 
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Если, при создании персонажа, вы выбрали Телосложение с показателем 06, то эта 
характеристика увеличивается до 08. 


Если же вы выбрали Телосложение с показателем 04, то эта характеристика 
увеличивается до 06. 


Так же земной пони начинает игру с показателем Выносливость 12 (вместо 
Выносливость 10, с которым начинают другие виды пони). 


Кроме того, талант Храброе Сердце (06) означает, что один раз за игровой сеанс вы 


символизирует, что ваш Пони не падает духом и выкладывается на полную. Таким 
образом он становится гораздо выносливее и лучше в преодолении препятствий. 


Земной пони с показателем Телосложения 08 хорош в физической нагрузке и тяжёлой 
работе, но не так силён в учёбе (Прямо как Эпплджек -— и/ро° а 5 ропу). Земной пони с 
показателем Телосложения Об хорошо сбалансирован, имея Об как для Телосложения, 
так и для Разума (больше подходит Пинки Пай). Оба варианта одинаково хороши и 
позволяют отыгрывать два очень разных типажа персонажей - так же непохожих, как 
Пинки Пай и Эпплджек. 
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Мистические и загадочные, Единороги легко отличимы от других пони 
Эквестрии благодаря своему красивому рогу, расположившемуся 

у них на лбу. Несмотря на то, что рог может быть использован, как 
самый что ни на есть обыкновенный, его основное предназначение -— 
могущественная магия, которой и славятся Единороги. Большинство 
Единорогов могут использовать телекинез — способность перемещать 
объекты с помощью силы мысли, другие же умеют телепортироваться, 
превращать одни предметы в другие и испускать ошеломительно мощные лучи из рога! 


Большинство единорогов знают не так уж много о магии -— только лишь то, что напрямую 
связано с их особым талантом. Но изредка единороги получают метку символизирующую, что 
их особый талант -— это сама магия. Они способны постичь магию куда лучше и, может-быть, 
стать одними из самых могущественных волшебных существ во всей Эквестрии. 


Многие единороги очень гордятся своим наследием, из-за чего кажутся окружающим 
благородными и величавыми, ато и высокомерными -— зависит от точки зрения. Единороги 
использую свою магию для защиты граждан Эквестрии, помогают в искусстве и творчестве, а 
также решают проблемы, к которым нужен тонкий подход. 


Персонажи Единороги крайне полезны в группе пони-приключенцев. Они способны 
использовать свой ум и магию для решения самых сложных задач и головоломок. 

Многие странствующие Единороги концентрируются лишь на одной из своих магических 
способностей, но некоторые учатся множеству заклинаний для того чтобы быть полезными 
своим друзьям в любой ситуации. 
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Эта очень полезная способность позволяет Единорогу перемещать лёгкие объекты - его 


рог окутывает красочное сияние, после чего предмет также начинает светиться подобным 
светом и плывёт по воздуху. 


Также это позволяет единорогу просто “зажечь” свой рог, чтобы осветить тёмные участки. 


По мере роста уровня этого таланта, Единорог сможет перемещать куда более тяжёлые 
объекты и существ, к примеру пони или даже группу пони! 


Пегасы - крылатая родня земных пони и единорогов, известные своей 
воздушной акробатикой и потрясающей ловкостью. Изначально племя 
пони-воителей, Пегасы великие и благородные пони, на которую 
теперь возложена ответственность за погоду в Эквестрии. С помощью 
своих крыльев и врождённых навыков, они могут перемещать облака и 
создавать ветра. Именно так они создали Клаудсдейл - удивительный 
дом для многих пегасов расположенный высоко в небе. И именно там 
они хранят большую часть техники, необходимой для создания снега и облаков. 


Многие пегасы любят спортивные состязания и они даже изобрели несколько своих, в 
которых, из-за своих лётных способностей, могут соревноваться только пегасы. 


Пегасов считают большими любителями посоревноваться. Но глубоко внутри каждый пегас 
понимает, что никакое соревнование не стоит больше, чем друзья. И, конечно же, многие 
пегасы предпочитает наслаждаться неспешным полётом. Оказывать помощь с воздуха своим 
бескрылым друзьям — обычное дело для персонажа-пегаса. Способность летать может стать 
крайне полезной во множестве ситуаций, будь то разведка в поисках опасностей или гонка со 
временем! Когда нужно действовать быстро, предупредить своих друзей об опасностях или, 
при необходимости, вступить в воздушный бой, — лучше их не сыскать! 


Пегас может быть верным другом, они зачастую готовы пожертвовать собой ради защиты 
товарищей. Земные пони и единороги иногда считают пегасов слегка опрометчивыми, сразу 
готовым перейти к действиям, не подумав при этом о последствиях — что может вызвать 
проблемы, если они не до конца разобрались в ситуации! 


ож 


Очевидно, обладание навыком полёта крайне полезно для быстрого перемещения, 
сбора информации, наблюдения за ситуацией сверху и побега от множества опасностей: 


например, можно удрать от злых нелетающих монстров. Полёт также позволяет пони 
ходить По облакам. 


Обратите внимание, что Полёт (06) не позволяет вам летать так же быстро и искусно, 
как Катбо\ми ВазЙ - у неё Полёт (220)! Полёт (26) позволяет Пегасу летать довольно 
медленно, примерно как Флаттершай. 
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Мало что известно об Аликорнах, как о расе, кроме того, что они очень 
редки. 


Магия аликорнов ещё не до конца изучена, но известно, что аликорны 
владеют магическими силами единорогов, способностями к полёту 
пегасов и мощью добрых, искренних земных пони. Именно по этой 
причине другие пони часто обращаются к Аликорнам для разрешения 
споров между собой. 


В отличии от других видов пони, Аликорнами обычно не рождаются, но им можно стать, 
совершив великое деяние, указывающее на его особые силы. Мало что известно об этом 
процессе, кроме того, что это случается крайне редко и лишь когда Эквестрия нуждается в 
новой принцессе. Например, Твайлайт Спаркл стала аликорном, когда Эквестрия отчаянно 
нуждалась в магии дружбы! Недавнее появление на свет Фларри Харт стало первым известным 
случаем рождения аликорна. 


Несмотря на свою красоту и могущество, столь же чувствительны и восприимчивы сколь и 
другие пони. Зачастую они предпочитают чтобы к ним относились точно так же как и ко всем 
остальным. Но для многих пони - это непосильно, с их вечным желанием выразить учтивость 
и вежливость, что в свою очередь мешает аликорнам найти настоящих друзей. Но проявив 
некоторое упорство, они могут сформировать наикрепчайшие связи. 


В Сказаниях Эквестрии ваш персонаж не может быть Аликорном. 
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Элементы гармонии 


Вы можете выбрать любой Элемент Гармонии для вашего персонажа 

пони. Отметим что этот выбор ни на что не влияет. Скорее, это просто 
способ дать понять ведущему и другим игрокам о том, каким характером 
будет обладать ваш пони. Ознакомьтесь с описанием каждого элемента 


вашему персонажу. В Сказаниях Эквестрии каждый персонаж-пони 


представляет один из шести Элементов гармонии: Честность, Доброта, Смех, 
Щедрость, Верность, и Магия. 


И не беспокойтесь -— вам не нужно вести себя все время так, как гласит описание выбранного 
вами Элемента. 


Всё в порядке до тех пор, пока большую часть времени поведение вашего Пони соответствует 
его Элементу. Например, Пинки Пай почти всегда жизнерадостная и весёлая, как и полагается 
Элементу Смеха, с которым она родилась. Однако иногда и у неё случаются моменты 
чрезвычайной серьёзности, гнева или даже грусти. 


Если позднее, вы захотите изменить свой Элемент Гармонии, просто сообщите об этом 
Ведущему и внесите изменения в бланк Пони — ваш пони перешёл к новому этапу жизни, 
например, из подростка он стал взрослым пони. 


Будет здорово, если все члены группы выберут разные Элементам Гармонии. Это может 
пригодиться вам в приключениях, когда в какой-нибудь ситуации, понадобиться пони с 
подходящим элементом. Например вам попадётся волшебный сундук, который открывается 
только при касании пони представляющего Элемент Щедрости, или вы встретите существо, с 
которым можно запросто подружиться, если с вами есть кто-то, кто выбрал Элемент Доброты, и 
так далее. 


Итак, может быть, вы договоритесь с вашими друзьями и все выберут разные Элементы 
Гармонии для своих персонажей пони. Но нет ничего плохого в том, что два или более 
персонажа выберут один и тот же элемент. 
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Доброта 


Пони, ставшие воплощением этого 
элемента милейшие и самые ласковые 
существа. Но доброта далеко не так проста, 
и далеко не у всех пони мнения о её 
проявлении совпадают. Этим пони следует 
быть осторожными и не путать доброту со 
слабостью. 


Цвет: Розовый 


Последний известный пони-воплощение 
элемента Доброты: Флаттершай 


Щедрость 

Пони, ставшие воплощением этого 
элемента обладают большим сердцем, 
всегда готовы помочь своим друзьям и 
поделиться всем, что у них есть самих. Но 
всё же им стоит быть настороже стеми 
кто воспринимает их щедрость как нечто 
должное. Также перед ними становится 
тяжёлый вопрос выбора, когда случается, что 
они не могут делиться со всеми и помогать 
каждому. 


Цвет: Фиолетовый 


Последний известный пони-воплощение 
элемента Щедрости: Рэрити 


Смех 


Пони, ставшие воплощением 

этого элемента самые весёлые и 
жизнерадостные товарищи, о которых 
можно только мечтать — они всегда смотрят 
на светлую сторону вещей. Иногда пони, 
воплотившие в себе Элемент Смеха, 
сталкиваются с затруднительными ситуациями 
на пути к всеобщему веселью: ведь смеяться 
хорошо только тогда, когда смеются все! 


Цвет: Синий 


Последний известный пони-воплощение 
элемента Смеха: Пинки Пай 


Верность 


Пони, ставшие воплощением этого 
элемента самые надёжные друзья. Они 

никогда не останутся в стороне если друг 
нуждается в помощи и никогда не забудут про 
данное ими обещание. Но столь преданный 
пони может оказаться в беде, если доверится 
кому-то не тому или же если его привязанности 
начнут противоречить друг-другу. 


Цвет: Красный 


Последний известный пони воплощение 
элемента Верности: Рейнбоу Дэш 


Магия 


Пони, ставшие воплощением этого 
элемента, восприимчивы к самому 

могущественному элементу — Магии Дружбы. 
Эта наисложнейшая магия проявляется только 
в присутствии остальных пяти элементов. У этих 
пони ответственная и очень сложная задача 
сбалансировать все остальные Элементы 
Гармонии, чтобы поддержать крепость дружбы. 


Цвет: Пурпурный 


Последний известный пони-воплощение 
элемента Магии: Твайлайт Спаркл 


Честность 


Пони, ставшие воплощением этого 
элемента достойны того, чтобы доверить 

им свою жизнь. Они всегда говорят, то что 
думают и никогда не скрывают правды. Иногда 
случается так, что сказать правду оказывается 
по-настоящему сложно, но ещё сложнее 
сделать это так, чтобы никого не обидеть. Пони, 
воплощающие элемент Честности, знают об 
этом, как никто другой. 


Цвет: Оранжевый 


Последний известный пони воплощение 
элемента Честности: Эпплджек 
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Харакитериетики 
телоеложение, разЧм и ОБаяние 


Эти три характеристики на вашем Бланке Пони помогают описать какой же вы пони. Будете 
ли вы сильным, быстрым и атлетичным, как Рэйнбоу Дэш и Эпплджек, или же смышлёным, 
мудрым и искусным, как Рэрити и Твайлайт Спаркл? А может вы будете таким же милым, как 
Пинки Пай и Флатершай? 


Обычно новые Еве начинают с характеристиками равными 04 или О6, но по мере 


слабая кость, а самая сильная -— 020. 


Телосложение 


Телосложения показывает насколько вы сильны, например, то сколько 
можете поднять и унести. Он также помогает понять насколько вы 
выносливы, как долго вы можете бежать, насколько подвержены 
болезням и так далее. К тому же от этого зависит ваше проворство во 
время движения, то как ловко вы уворачиваетесь и насколько хорошо 
держите равновесие. Телосложение оказывается полезно, когда нужно 
пройти полосу препятствий или похвастаться своими танцевальными 


навыками. 
Мелкие животные и молодые пони имеют Телосложение В4 или 06. Взрослые пони и крупные 


животные имеют Телосложение 28, 010 или ещё больше, как в случае очень сильных и атле- 
тичных пони, таких как Биг Макинтош или Рэйнбоу Дэш. 


Разумеется, у некоторых существ Телосложение может достигать куда больших значений... 
например, у минотавра Телосложение может достигать 020, ау дракона и того больше. 
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Разум 


Разум показывает, насколько ваш персонаж умён, насколько хорошо 

вы запоминаете разные вещи, учитесь и как хороши в спорах. Разум 
используется при решении головоломок, поиска выхода из лабиринта и 
общение на других языках. Кроме того, пони с высоким значением Разума 
менее подвержены панике, грусти или страху. Они могут выложиться на 
полную и продолжить идти там, где другие уже бы сдались. 


Параметр Разума также показывает насколько развиты чувства пони. 


Персонаж с высоким показателем Разума может распознать когда другие расстроены, угадать о 
чем они думают, понять, что они собираются делать, — называйте это «шестым чувством» или даже 
Пинки-чувством! 


Молодые пони начинаются со значений разума 04 или 06, но по мере изучения чего-то, приоб- 
ретая опыт, их Разум увеличится до 08, 0210 и больше, вплоть до столь же высокого уровня, как у 
Твайлайт Спаркл и Зекоры. 


Некоторые существа, а также особые пони, такие как принцесса Луна или принцесса Селестия, 
могут иметь удивительно высокое значение показателя Разума, даже более высокое, чем 020. 


Обаяние 


Обаяние значит не только то, как симпатично или мило вы выглядите. Всё 

дело в личностных характеристиках: насколько вы нравитесь другим, слу- 
шают ли они вас, хотят ли бы вашими друзьями и проводить вместе вре- 
мя. Проявляя симпатию и уделяя внимание чужим чувствам, обаятельные 
пони могут понравиться кому угодно. 


ЭЛО параметр измерить сложнее всех, ведь он очень разный для раз- 
личных ПОНИ. Например, вы можете сказать, что и Рэрити, и Флаттершай 


очаровательны, но диаметрально противоположным образом. Обаяние полезно, если вы хотите 
подружиться с другими пони и существами в вашем приключении. Оно также позволяет влиять на 
чужие мнения, как, например, в споре с торговкой на рынке за цену корзины вишенок. 


Обычно, в самом начале очарование равно 06, поскольку даже самые маленькие жеребята могут 
быть весьма обаятельными, будучи просто милашками (на самом деле с возрастом некоторые из 
них становятся куда менее очаровательными). По мере того, как вы развиваете свою личность и 
учитесь быть приятным, харизматичным и убедительным, — ваше очарование может увеличиться 
до 08, 010 и даже выше. У некоторых персонажей обаяние достигает 020 и более, например у 
Принцессы Кейденс. 
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ВвыноелиВоенль 


Выносливость вашего персонажа-пони основана не на значениях 
игральных костей, а на количестве очков Выносливости. Выносливость 
измеряет насколько здоров телом и духом ваш пони на текущий 
момент. Если вы свежи, бодры и хорошо отдохнули, ваши очки 
Выносливости на максимуме. 


Потеря выносливости 


Если во время путешествия вы очень устали или ранены, расстроены или сконфужены, вы 
потеряете несколько очков Выносливости. Запишите в разделе «Текущая выносливость» 
своего Бланка Пони количество Очков Выносливости, которое у вас осталось. 


Например, ваше максимальное значение очков Выносливости равно 10, и, путешествуя 

по сельской местности, вы настолько истощаетесь, что теряете 2 очка Выносливости. Это 
означает, что ваше текущее значение очков Выносливости становится равно 8. Именно его вы 
и записываете в свой Бланк Пони. Или, например, подвернув ногу на крутой горной тропе, вы 
можете потерять 1 или более очков выносливости. 


Выносливость закончилась! 


Если ваша выносливость опускается до нуля или ниже, ваш пони теряет сознание и не может 
продолжать путь — усталость берет верх и вам необходим отдых, здесь и сейчас! Это может 
оказаться несколько раздражающим, поскольку не даст вам разобраться с делами. Также из- 
за этого могут возникнуть проблемы, если, например, какие-нибудь здоровяки захватят вас в 
плен пока вы спите, и в итоге вы проснётесь уже в клетке! Вот почему хорошей идеей будет 
не отправляться в путь одному — лучше иметь рядом друзей, готовых прийти на помощь! 


Восстановление Выносливости 


Выносливость обычно восстанавливается сама по себе во ВРЕМЯ отдыха, приёма пищи и 


не более чем её максимум. 


Как правило, сон ночью на дикой природе восстановит вам 1 очко Выносливости, а отдых в 
удобной постели у себя дома, в гостинице, или в другом привычном месте даст вам 2 очка. 


Хорошая горячая еда даст вам 1 очко Выносливости. Между тем, немного холодного сена 
под дождём вполне достаточно, чтобы подкрепиться, но не поможет вам восстановить 
Выносливость. 


Если же на долгое время остаться без еды, то эффект будет прямо противоположный: вы 
можете потерять Выносливость, поскольку будете голодны и слабы. Поэтому обязательно 
убедитесь в том, что вы упаковали достаточно провианта перед длительным путешествием 
через пустыню. 


Максимум Выносливости 


Максимум ваших очки Выносливости будут увеличиваться по мере развития вашего 
персонажа, как объясняется ниже. 


Какова моя Максимальная Выносливость? 


Понять какое же у вас Максимальное значение Выносливости легко. 


Посмотрите на значения характеристики Телосложения и Разума вашего пони. Игнорируйте 
букву «О» в этих значениях и сложите их. Этот общий балл и будет равен максимальному 
значению Выносливости. 


Для примера возьмём пони с Разумом В4 и Телосложением 06, складываем 4 и 6 в итоге 
получаем 10. Итак максимальное значение Выносливости пони составляет 10. Так Пони с 
Разумом 06 и Телосложением 6 будет иметь Максимальное значение Выносливости 12. 


Когда ваш пони получает уровень, его значение Телосложения или Разума увеличивается, 
получая более высокое значения игральной кости. Это также повысит максимальную 
выносливость вашего пони. Например, пони с телосложением О10 и умом 912 получает 
уровень и увеличивает разум до 920. Текущее значение максимальной выносливости с 22 
увеличивается до 30 (Телосложение 10 плюс Разум 20). 
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Давайте поговорим о самой важной вещи в жизни 
вашего пони в “Сказаниях Эквестрии" - Дружбе! 


Вместо этого, у вашего персонажа-пони 

есть небольшое количество очень ценных и 
мощных Жетонов Дружбы, которые вы можете 
использовать в любой момент во время 
приключений в Эквестрии. 


тр 


Персонаж-пони 1 уровня начинает с 1 Жетоном Дружбы за каждого игрока 
в группе, считая всех участвующих, в том числе и ведущего. 


Итак, если в группе есть только вы и ведущий, то вы начинаете с 2 Жетонами. Но если играете 
вы, двое ваших друзей и ведущий, то все начинают с 4 Жетонами Дружбы. 


Жетоны Дружбы удивительно сильны, но заработать их трудно, поэтому используйте их с умом. 
В любой момент приключения вы можете дать ведущему один или несколько Жетонов Дружбы 
чтобы изменить то, что только что произошло, чтобы получить другой результат. 


Самый распространённый пример того, что вы захотите изменить, отдав Жетон Дружбы это 


Испытанием (смотри страницу 57, и не смогли выкинуть достаточно высокое число для успеха — 
это никуда не годится! 
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У вас есть три варианта того как изменить результат броска С ПОМОЩЬЮ Жетонов Дружбы, как показано в таблице ниже. 


Отдать 1 Жетон Дружбы 


Отдав 1 Жетон Дружбы ведущему, вы можете проигнорировать прошлый результат и 
повторно бросить игровую кость. 


Отдать 2 Жетона Дружбы 


Отдав 2 Жетона Дружбы ведущему, вы можете проигнорировать прошлый результат 


и повторно пройти проверку, но теперь вместо прошлой игровой кости вы можете 
использовать 020. 
Отдать 3 Жетона Дружбы 


Отдав 3 Жетона Дружбы ведущему, вы автоматически проходите проверку или 
выигрываете испытание - никаких повторных бросков не требуется! 


Важно иметь в виду, что это всего лишь пример и ведущий всегда может решить, сколько Жетонов 
Дружбы необходимо для изменения броска игральной кости, в зависимости от важности проверки 
или испытания и их результата. Ведущий может решить, что в одном случае результат изменить 
легче, а в другом сложнее - это всегда зависит от решения Ведущего и его слова здесь закон. 


Меняем ход истории 


Жетоны Дружбы используются не только для изменения бросков. Вы можете использовать 
их, чтобы попросить Ведущего слегка изменить ход истории! Например, вы находитесь на 
рынке, и вам нужно купить моток верёвки, но у вас недостаточно денег. Вы уже попробовали 
договориться с продавцом, чтобы он сделал вам скидку, но не смогли пройти проверку на 
Обаяние. Что ж, вы можете спросить у ведущего, можно ли отдать кристалл дружбы, а затем 
найти деньги, которые вам нужны, на земле... неслыханная удача! 
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Или, может быть, ваш персонаж забыл верёвку дома, но теперь она вам нужна, чтобы залезть 
в колодец. Вы можете спросить у ведущего, можете ли вы «потратить» Жетон Дружбы на то, 
чтобы сказать, будто в последний момент вы вспомнили про оставленную дома верёвку, и 
она все же лежит в вашей седельной сумке. В этот момент ведущий может сказать, что одного 
Жетона Дружбы недостаточно, но вы можете «вспомнить» про верёвку, если все ваши друзья 
также отдадут по одному Жетону Дружбы. 


По существу, Жетоны Дружбы позволяют делать любые изменения, до тех пор, пока ведущий с 
ними согласен, а вы и ваши друзья имеете достаточное для этого количество Жетонов Дружбы. 


Комбинирование Жетонов Дружбы 


Есть ещё одна вещь, которую вы должны помнить - всякий раз, когда вы используете 
Жетоны Дружбы, вы можете комбинировать их с Жетонами ваших друзей, и чем больше вы 
комбинируете, тем мощнее они становятся! 


Таким образом, даже если у вас остался только один Жетон, вы сможете использовать 
несколько, если ваши друзья захотят поделиться частью своих Жетонов и отдать их вместе с 
вашим, чтобы изменить событие или бросок игральной КОСТИ. 


Поскольку основная сила дружбы - делиться, заботиться друг о друге и объединять усилия 
для преодоления проблем, то Жетоны используемые таким образом, стоят больше. Ведущий 
должен помнить об этом при принятии решения о количестве кристаллов, которые вам 
придётся отдать для получения определённого результата. 


Продолжая пример с броском игральной кости: Ведущий может решить, что если вы со своим 
другом использовали по 1 Жетону Дружбы при броске, то действие ваших Жетонов будет такое 
же, как если бы вы один потратили 3. 


Получение Жетонов дружбы 


Итак, как же получить Жетоны Дружбы? Самый простой способ, это через повышение уровня. 
Всякий раз, когда кто-то повышает свой уровень, то он получает по 1 жетону за каждого игрока, 
включая себя и ведущего. 


Например, в группе есть 2 персонажа-пони плюс ведущий, только что они оба повысили 
уровень, поэтому каждый из них получает по 3 жетона. 


Для получения дополнительной информации о повышении уровня смотри страницы 84-89, 
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Другой способ получить Жетоны Дружбы: пусть ваш пони ведёт себя очень и очень 
дружелюбно, особенно вте моменты когда кто-то в этом действительно нуждаются. Ведь, как 
вы знаете: 

Верный друег не оставВин1 В Беде, 

Бчдет рядом, поможен1 прозретъь. 

Верный друег не оставВин1 В Беде, 

СсВет он 9рЧга чВидеть В ЭЧше. 


Ведущему всегда стоит поощрять дружелюбные поступки персонажей, выдавая им 
дополнительные Жетоны Дружбы. 


Для примера, вы с друзьями находитесь на Гранд Галопинг Гала в Кантерлоте и вдруг замечаете, 
что большая чаша с апельсиновым соком стоит на самом краю стола и вот-вот опрокинется 
прямо на новое платье вашего друга. Вы сломя голову бежите вперёд и закрываете собой 
друга от злонамеренной жидкости, заливая всю свою одежду, но вы спасая платье, потому 

как знаешь, как сильно дорого оно вашему другу! Это отличный пример проявления дружбы, 
поэтому ведущий награждает вас жетоном Дружбы. 


Другими словами, когда вы играете в Сказания Эквестрии, всегда старайтесь хорошо 
относиться к своим друзьям и помогать им во всём. Помните, если вы улыбнётесь, мир 
улыбнётся вам в ответ (кстати, почему бы и не попробовать это в реальной жизни тоже?). 


Вам стоит знать кое-что ещё о Жетонах Дружбы: максимального количества Жетонов нет -— иху 
вас может быть столько, сколько сможете заполучить! 


Когда к группе присоединяется новый участник, каждому игроку сразу же добавляется ещё по 
1 Жетону Дружбы -— чем больше друзей, тем лучше! Если кто-то покидает группу или не может 
попасть на сеанс игры, то члены группы не теряют Жетоны Дружбы, так как этот человек по- 
прежнему ваш друг, даже если он и не может быть рядом с вами в образе пони! 
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Иногда во время ваших приключений вам и вашим друзьям предстоит столкнуться лицом к лицу 
с некоторыми проблемами — ведь иначе это не будет приключением! 


Есть два вида событий которые могут с вами произойти: Проверки и Испытания. Давайте 
рассмотрим их по отдельности. 


Проверка - это когда ваш пони сталкивается с трудной ситуацией, как например "Открыть 
ни 


пинком закрытую дверь”, “Уклониться от падающего кокоса", "Решить сложную загадку" или 
“Выучить речь". 


Ведущий указывает сложность проверки которую вы собираетесь пройти, начиная с 2 
(Легчайшая), и до 20 (Самая сложная). Также он говорит вам, какую Характеристику вы должны 
использовать чтобы пройти проверку. Чтобы преуспеть в проверке, вы должны выбросить на 
игральной кости число равное или выше установленной Сложности. 


Например, чтобы уклониться от падающего кокоса, Ведущий решил, что вам нужно проверить 
ваше Телосложение, при Сложности 4 (Вполне Легко). Значит вам нужно бросить кубик для 
проверки вашего Телосложения (Скажем 08), и если вам выпало 4 или выше - вы уклонились 
от падающего кокоса. Если вы выбросили 3 или меньше, вы не прошли проверку и вам по 
голове ударил кокос - ой, отнимите 1 очко Выносливости! 


Конечно, если ваше Телосложение больше чем 010, пройти проверку будет легче. 


Если проверка будет посложнее, например: “Ваши ноги связаны вместе”, то Ведущему 
придется повысить сложность до 5 (Довольно сложно) или 6 (Сложно). 


Таблица Сложности 


Эта таблица показывает какую Сложность должен установить Ведущий для проверки, в 
зависимости от самой простой, до самой сложной. 


Задача Сложность Та$К Сложность 
Очень Легко Крайне Сложно 8 


Легко Невероятно Сложно 9 
Вполне Легко Неописуемо Сложно 10 
Довольно Сложно Практически Невозможно 11 
Сложно Ты должно быть шутишь! 12 


Очень Сложно Хоть кто-нибудь делал такое? 13 до 20 


Неудача! 


Примечание: минимальная Сложность для Проверки это 2, так что если при броске кубика вам 
выпало 1, то проверка автоматически считается проваленной. 


К тому же, выпавшая 1 это действительно плохо и, следовательно, Ведущий может придумать 
какие-нибудь интересные последствия. 


Например, Ведущий решит, что, выбросив 1 при "Уклонении от падающего кокоса", вы 
отпрыгнули в сторону с такой силой, что врезались в ствол дерева - отнимите не 1, а 2 очка 
Выносливости -— Вот незадача. 


Потрясающий успех! 


В некоторых редких случаях ваш успех поистине великолепен. Когда это происходит, вы или 
Ведущий можете поведать остальным игрокам насколько потрясающе вы справились. Такое 
происходит когда бросок вашей игральной кости вдвое превышает сложность проверки. 


Например, если Сложность Проверки 4, а вы выбросили 8 или больше, Проверка считается 
пройденной с Потрясающим успехом. 


Если в примере выше, при Проверке уворота от кокоса, вы выбросили 8 (Сложность 4), 

то вы или Ведущий можете придумать что-нибудь потрясающее. К примеру, сказать, что 
вместо уклонения от кокоса, вы подгадываете момент и пинаете кокос прямиком в повозку с 
припасами стоящую позади вас. Вот это да! 


нет пальцевВ? Ненл Проблем! 


Зачастую в Му Ее Ропу: Емепа$ЫМр 15 Мад!с пони пользуются своими копытами совер- 
шенно удивительно и абсолютно невозможно для нашего реалистичного мира. Они 
вяжут узлы, поднимают различные предметы, передвигают небольшие объекты и даже 


играют на пианино! В Сказаниях Эквестрии всё точно так же - в целом, пони используют 
свои зубы, копыта, крылья и магию чтобы делать всё что могут существа с руками. Глав- 
ное правило пальц... эм... копыт заключается в следующем: если встал вопрос о воз- 
можности что-то сделать копытами, то лучшим решением будет не слишком сильно об 
этом задумываться. Эквестрия больше полагается на магию, а не науку, в конце концов! 


Использование Таланта для Проверок 


навык (Лягание) (смотри страницу 67), вы можете бросить дополнительно кубик при лягании 
запертой двери! 


Некоторые таланты, при прохождении опредёленной Проверки, позволяют вам улучшить 
игральную кость или просто перебросить её, как будет описано далее. 


Некоторые другие таланты позволяют вам бросить дополнительную игральную кость при 
проверке: просто бросьте дополнительную игральную кость и выберите лучший результат. 


Например, вы пытаетесь выбить дверь и Ведущий установил сложность 4. Обычно для этого 

вы должны использовать значение Телосложения вашего пони. Предположим, что ваше 
Телосложение это Об, но также у вас есть навык Лягания 08. В таком случае вы можете бросить 
08, как и Об. Вы бросаете оба кубика и выбираете большее значение. 


пемного помощи 


Если больше одного пони проходит одну и ту же проверку, то вы все бросаете игральные кости 
и выбираете наибольший результат. 


Например, несколько пони могут скооперироваться в своей попытке выбить дверь по очереди. 
Каждый пони проходит Проверку. Если кто-то преуспевает, тогда задание можно считать 
выполненным, а количество успешно прошедших Проверку пони позволит Ведущему решить, 
каким образом игроки прошли Проверку. 


Иногда несколько пони могут объединить усилия и действовать не поодиночке, а сообща. Это 
упрощает прохождение Проверки и может позволить группе преуспеть там, где один пони 

не смог бы справится. Например представьте, что вам надо передвинуть очень тяжёлый стол. 
Один пони не может его даже приподнять, но если вы вчетвером каждый возьметесь за разные 
ножки стола, то вместе без проблем поднимете его и унесёте. 


В такой ситуации Ведущий снижает Сложность задачи, и тогда все пони проходят Проверку 
как было описано ранее. Обычно Сложность снижается на одно очко за каждого помогающего 
пони, но Ведущий может дополнительно упростить, если сочтёт подходящим ситуации 
(например: один из помогающих дракон!). 


Например, задача поднять и перенести тяжёлый стол имеет Сложность 7. Один единственный 
пони с Телосложением 06 и без каких-либо подходящих к ситуации талантов просто не в 
состоянии справиться с этим. Однако если к нему присоединится друг, Ведущий может решить 
понизить Сложность до 6. Если у его друга Телосложение 04, поднять стол станет возможным 
только для одного из пони, но не для обоих. Как бы то ни было, если помогающих первому пони 
друзей будет трое, то Сложность Проверки может быть снижена на 3 и станет равна 4, так что 
даже пони с Телосложением 04 смогут преуспеть. Мыслите нестандартно. 


Мысли 
У кого-то из пони могут оказаться таланты, позволяющие решить задачу иным способом и, если 
Ведущий позволит, попытаться пройти совершенно другую Проверку. 


Для примера: Единорог, видя, что выламывание тяжёлой двери будет для группы сложной, а то 
и вовсе непосильной задачей, может спросить: "“Подождите-ка! Можно ли заглянуть в замочную 
скважину? Не вставлено ли в неё ключа, с другой стороны двери?" 


На что Ведущий может ответить: «Да, ты заглядываешь в замочную скважину и видишь, что ключ 
действительно находится с другой стороны двери.» 


Тогда Единорог может спросить: «Могу ли я использовать свой навык Телекинеза, чтобы 
попробовать повернуть ключ в замке?» 


Ведущий может ответить: «Конечно, это Проверка со Сложностью 3 для твоего Телекинеза, у 
которого значение 06». 


Итак, используя своё воображение и свои таланты вы можете найти решение для любой задачи! 
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Невозможные проверки 


Что же будет если сложность Проверки слишком велика для любого пони из вашей группы? 
Например вы пытаетесь выбить дверь, сделанную из крепких дубовых досок, скреплённых 
металлическими полосами, сложность такой задачи может быть равна 10. Если у вас 
Телосложение 28, то и шанса нет выбросить 10 и это означает, что эта проверка для вас будет 
невозможной. 


Но если вы захотите, то все же можете попытаться выполнить невозможную проверку. Есть 
один секрет, дающий вашему пони маленький шанс на успех. Это древняя техника переходящая 
от Мастера к Ученику сквозь века и зовётся она — Взрывное Копыто! Когда вы применяете 
Взрывное Копыто для Невозможной проверки, возьмите ту игральную кость которую будет 
использовать ваш Пони (либо для одной из его характеристик, либо для соответствующего 
таланта) и выполните проверку как обычно. 


Если на игральной кости выпало максимальное значение, то вам даётся возможность бросить 
следующую по величине кость. 


Например, если вы выбросили 6 на 06, вы бросаете 28. Если и на 08 выпало максимальное 

значение (8), то вы бросаете 010 и так далее. Если вы не выбросите максимальное значение 
на игральной кости или воспользуетесь 020, то вы прекращаете броски и выбираете лучший 
результат из серии бросков в качестве конечного результата. 


Примечание: Техника Взрывного Копыта не может сделать бросок хуже. Например, если вы 
выбросили 1 на 08, вы можете использовать 6 которые выбросили чуть раньше используя 06. 


Конечно же, существуют и другие способы преодолеть Невозможную Проверку. Например, 


чтобы повысить ваши шансы выбить дверь (смотри страницы 46-47), или вы можете попросить 
более сильного друга попытаться сделать это, если его Телосложение 010 или больше. 
Разумеется, в качестве альтернативы, вы могли бы постараться найти другое решение, а не 


пытаться выбить дверь... может где-то тут рядом есть широко распахнутое окно! 


м 


Испытание -— это особый вид Проверок, в котором есть две стороны, соревнующиеся за 
достижение лучшего результата. В качестве примера Испытания могут быть: гонка по 
пересечённой местности, игра в слова или партия в шахматы. 


В Испытании два персонажа соревнуются друг с другом, используя одну и ту же Характеристику 
или Талант, чтобы узнать, кто победит. 


Обе стороны совершают броски игральных костей, и тот, кто выбросил наибольший результат, 
побеждает. Если результаты бросков равны, Ведущий решает является ли это ничьей, каков её 
результат или же вовсе может попросить соревнующихся перебросить кости. 


Возьмём, например, игру в шахматы: Соревнуются ваш Пони и его соперник. Ведущий решает 
что это будет Испытание Разума. Это значит что вы оба бросаете Кубик Разума и выбросивший 
наибольший результат побеждает в испытании. 


В случае гонки, Ведущий может решить, что вы должны принять вызов используя ваше 
Телосложения. Если испытание подразумевает получение информации ОТ КОГО-ТО, ИЛИ ВЫ 
пытаетесь выиграть спор, тогда Ведущий решает что вы должны пройти Испытание Обаяния. 


Если Испытание подразумевает использование Таланта, то вы должны бросить игральную кость 
на этот Талант. К примеру, в гонке летунов вы должны использовать кость, указывающую на ваш 
талант «Полёта». 


Как и в обычных Проверках, выброшенная 1 обозначает неудачу, и её негативный эффект 
определяется Ведущим. И наоборот, если вы обыгрываете соперника по очкам в два и более 
раза, вам так несказанно повезло, что Ведущий дополнительно приукрасит вашу победу. 


с 
к 
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Сражение 


Другой (довольно неприятный) пример ситуации, в которой вам придётся пройти несколько 
Испытаний - это Сражение с одним или несколькими плохишами, которые хотят схватить вас... 
или против голодных существ, что пытаются вас съесть! 


Помните, когда Главная Шестёрка сражалась с Королевой Кризалис и её Чейнджлингами? 
Обстановка накалилась и героям пришлось сражаться за свою свободу, и за безопасность всея 
Эквестрии. Другим примером Сражения была Магическая Дуэль между Твайлайт Спаркл и 
Лордом Тиреком... к сожалению, иногда бывают ситуации, когдау вас нет выбора, кроме как 
сражаться, чтобы защитить себя и своих друзей. 


Главное помнить, что важно не искать драки, а постараться разрешить спор разговорами. 
Попытка понять вашего оппонента и причину его негодования, может означать, что вам 

под силу помочь ему снова стать счастливым, а может даже станет поводом подружится! 
Флаттершай показала нам, как это делается, когда вытащила шип из лапы Мантикоры, обратив 
злобного, рычащего Монстра, в большого и мурлыкающего котёнка! 


Но если вам не оставили выбора, то придётся участвовать в Сражении. 


“Похоже придётся действовать по-плохому!" — Рейнбоу Дэш 


Участвуем в сражение 


Во время сражения Ведущий направляет вас сквозь цепочку Испытаний, каждого по 
отдельности или же всю группу разом (или совмещая оба варианта). В результате станет ясно 
кто же вышел победителем: вы или ваши противники. 


Персонажи, участвующие в Сражении, зовутся Дерущимися. 


Как правило Сражение заканчивается, как только у одной из сторон Выносливость упадёт до 
нуля (всё слишком сильно болит, чтобы продолжать битву) или если одна из сторон решит 
сдаться. 


ео 


Типичный бой между двумя Дерущимися представляет из себя Испытание на Телосложение и 
любой из подходящих Талантов (например Лягание). 


Проигравший Дерущийся теряет количество Выносливости, равное очкам броска Победителя. 


В случае Ничьей, Ведущий выбирает один из двух вариантов: оба Дерущихся равны в бою иу 
них появился шанс задуматься над своим поведением и прекратить драку, или, если они хотят 
продолжить, то могут перебросить игральные кости. 


Как вариант, Ведущий решает, что оба Дерущихся считаются «победителями», так что каждый 
из них теряет очки Выносливости, равные выпавшему при броске результату, что вполне может 
закончиться двойным нокаутом! 


Например, Пони с Телосложением (08) и талантом к Ляганию (06) начал стычку с Малым 
Алмазным Псом, у которого Телосложение (06). Пони выбросил 3 и 6 (выбрал 6), в то время 
как Алмазный Пёс выбросил 4. Пони победил в Схватке, и Алмазный Пёс потерял 6 очков 
Выносливости. 


Алмазный Пёс одет в лёгкие доспехи, он теряет только 5 Очков ЕН 


Если в сражении принимают участие несколько дерущихся, Потасовка делится на несколько 
небольших Сражений. В каждом отдельном Сражении всегда должен быть один Дерущийся с 
одной стороны, и один или более с другой. Сторона с численным преимуществом решает как 
распределяться, если Ведущий не скажет обратного. 


Преимущество стороны с большим количеством Дерущихся состоит в том, что бросается 
большее количество игральных костей, что повышает шанс выбросить наибольшее значение 
или даже Взрывное Копыто. 


Отметим, что если сторона с большим количеством дерущихся проигрывает Сражение, 
то победитель распределяет выпавшее количество урона между противниками по своему 
смотрению. 


К примеру, двое пони столкнулись с пятью чейнджлингами. Чейнджлинги, будучи коварными, 
решили разделить Дерущихся: четверо Чейнджлингов гонятся за одним пони, а последний 
чейнджлинг следует за вторым пони. Давайте посмотрим на сражение четырёх Чейнджлингов 
и одного Пони. Если Чейнджлинги выбросили 2,3,5,6, а Пони выбросил 5, то победили 
Чейнджлинги, и пони теряет 6 очков Выносливости. Если Чейнджлинги выбросили 2,3,4,4, а 
Пони выбросил 5, то Пони победил и распределяет 5 очков урона между Чейнджлингами, так 
как посчитает нужным. 


Возможно, Ведущий захочет провести эту драку, а также другие, помельче, в одно и то же 
время, сначала разыграв меньшую драку, а затем перейдя к более крупной драке. Это может 
создать интересный момент, например, когда пони, боровшийся с одним чейнджлингом, 
побеждает своего врага, а затем героически возвращается на помощь окружённому пони и 
берёт на себя одного или нескольких чейнджлингов. 


Проверки и испытания для неподготовленных 


Как правило, простые задачи требуют использования ваших характеристик (Телосложения, 
Разума и Обаяния), но в некоторых случаях Испытание или Проверка требует определённый 
талант. Например, если дело касается полёта, пони у которого нет этого таланта не сможет 
пройти Проверку или Испытание. Точно так же если Проверка подразумевает наличие таланта 
к магии, то только пони с этим талантом смогут пройти его. 


В некоторых случаях, если Ведущий согласится, вы можете попытаться пройти Испытание 

или Проверку, которые требуют отсутствующий у вас талант! В таком случае вы должны 
использовать 04 для этой Проверки или Испытания. К примеру, в критической ситуации вы 
можете попробовать подчинить погоду используя Магию Единорога. Даже если вы никогда не 
тренировались в управлении погодой, у вас всё равно будет шанс сделать это, пускай и низкий. 
С согласия Ведущего вы можете попробовать подчинить погоду, но вы должны использовать 24 
и это будет непросто. 


Если правило или способность позволяют улучшить игральную кость, это подразумевает, что вы 
можете бросить кость больше чем обычно. 


Например, если обычно вы бросаете 08, но этот бросок улучшен, то вместо 08 вы бросаете 010. 


Если правило говорит вам понизить игральную кость, тогда при своём следующем броске 
вы должны использовать кость на шаг ниже. К примеру, если вы должны понизить бросок 06, 
используйте 04. 


Некоторые Правила позволяют улучшать или ухудшать кость на два и более шагов (например, 
улучшение 06 до В8, а затем и до 010), но такое бывает крайне редко. 


Если должен быть улучшен 020, то при желании вы можете перебросить результат. Когда же 
должна быть понижена игральная кость 024, вы просто перебрасываете результат. В случае если 
он лучше, то увы - вам не повезло. 


Когда правила или Ведущий разрешают вам перебросить кубик, это подразумевает, что вы 
можете выбрать — согласится с первичным результатом броска или отказаться от него и бросить 
вновь. Второй результат всегда окончательный и перебросить его нельзя уже ни при каких 
условиях. 


Гоа ©) 
Талии м 
[ел [5] 


Талант -— это ТО, В чём ваш пони действительно хорош, лучше большинства других пони. В игре 


Талант - это умение или способность, или что-то, в чём вы очень хорошо разбираетесь. 
Настолько хорошо, что это выделяет вас среди ваших друзей и большинства других пони. 
Например, Основной Талант Рэрити это создавать красивые платья, Рэйнбоу Дэш летает 
потрясающе быстро и крайне ловко, Твайлайт Спаркл отлично справляется с изучением 
заклинаний, Флаттершай умеет общаться с животными, Эпплджек отличный фермер, а Пинки 
Пай фантастически зажигает вечеринки. 


Естественно, у пони может быть больше одного таланта. И, возможно, во время своих 
приключений по Эквестрии он или она выучат несколько новых талантов при повышении 
уровня. Таланты оцениваются значением игральной кости. Обычно они начинают с В4 и 
увеличиваются в силе с повышением уровня, вплоть до всемогущего 020. Пони сталантом 
020 - это мастер в своём деле или знании. Не каждый житель Эквестрии может достичь такого 


выполнения проверок и испытаний, смотри страницу 54, 


Главный талант вашего ПОНИ, ЭТО ТОТ, который вы обнаружили перед тем, как получить свою 
кьютимарку. Ваша метка появилась тогда, когда вы осознали в чем ваш особенный талант. 
Именно этот талант повлияет на вашего пони, зачастую определяя его профессию или даже 
цель в жизни. К примеру, если вы обнаружите в себе дар для исцеления других и вы чувствуете, 
что исцеление и медицина - это то, чем вы хотите заниматься больше всего на свете, это и будет 
ваш талант, и это отразится на вашей кьютимарке. 


У всех взрослых пони есть талант кьютимарки, и наша игра начинается сразу после того, как 
ваш пони её получил. 


д 


По мере роста вашего уровня во время приключений |=) Эквестрии, ваши таланты так же будут 
развиваться. Чем больше вы ими пользуетесь, тем выше становится ранг этих навыков, до тех 
пор, пока вы с гордостью не сможете назвать себя мастером, достигнув 020 в каком-либо 
таланте. 


Но это ещё не всё. Вы также можете изучить новые таланты, когда вы откроете для себя что-то 
новое и интересное или что-то, с чем вы неплохо справляетесь. Например, вы можете научиться 
играть на музыкальном инструменте или хорошо показать себя в спорте, или обучиться новой 
профессии, или обзавестись новым хобби. 


уровня и уж точно этот список не полон. Вместе с ведущим вы можете создавать и развивать 
новые таланты. 


Некоторые из талантов, по своей природе доступны лишь некоторым видам пони. В таких 
случаях это будет указываться рядом с названием таланта. Некоторые из талантов доступны 
лишь Пегасам, поскольку они требуют от персонажа способность летать. Другие же таланты 
подходят лишь для земных пони, поскольку они зависят от естественной гармонии земных пони 
с животными и растениями. 


Учтите, что при наличии веской причины и с согласия Ведущего, вы можете изучить таланты, 
которые обычно недоступны для вашего вида пони. Во имя веселья, ограничения могут быть 
сняты! К примеру, земной пони может найти волшебный предмет, который позволит ему 
пользоваться магическим талантом, или Единорог может научиться у Пегаса, как с помощью 
магии вызывать дождевые облака. 


Спиеок ТаланилоВ 


Взгляд 


У вас появляется способность смотреть на кого-то... пристально так смотреть. Чтобы 
воспользоваться Взглядом, вы должны иметь зрительный контакт со своей целью и пройти 
Испытание: ваш талант Взгляд против его Разума. 


Если у вас выпал потрясающий успех, противник будет подчиняться простым командам -— только 
не слишком злоупотребляйте этим! Взгляд действует лишь непродолжительное время и может 
быть использован на одной и той же цели лишь один раз за приключение. 


Глубокие Познания 


Вы тот пони, к которому обращаются по конкретной теме: возможно вы знаете абсолютно всё 
про яблоки или же вы выдающийся специалист по истории. 


Выбрав этот талант, вам нужно выбрать особенный навык для своего пони. Ниже представлены 
примеры некоторых особенных навыков. Выбирайте из списка особенный навык или 
поговорите с вашим Ведущим если хотите придумать свой собственный. 


Особенные навыки: Искусство; Биология; Химия; География; История; Магические знания; 
Математика; Физика; Законы пони. 


Каждый раз, когда вы проходите проверку на Разум, если вы и Ведущий считаете, что ваш 
особенный навык будет полезен при прохождении этой проверки, бросьте свою игральную 
кость на Глубокие Познания вместе с костью на Разум и выберите наилучший результат. 


Вы можете выбрать этот талант не один раз, но при каждом таком случае вы должны выбрать 
другой особенный навык. 


Мастер на Все Копыта - только для Земных пони 


Некоторые пони -— мастера своего ремесла, сосредотачиваются на своей работе, пока не 
достигнут вершины мастерства и таланта. Другие, напротив, предпочитают хорошо разбираться 
сразу во многом. Пусть они и не такие целенаправленные, но зато более разносторонние! 
Всякий раз, когда вы проходите проверку, вы можете бросить свою игральную кость «Мастер 

на Все Копыта» вместе с любой другой костью и выбрать любой результат. Но если вы решите 
использовать кубик “Мастер на Все Копыта", то вы больше не сможете использовать этот талант 
до конца текущей сессии. 


Обнаружение - только для Единорогов 


Используя свой рог как детектор, Единорог может находить вещи не прибегая к своим обычным 
чувства. При первом выборе этого навыка, а также при каждом его улучшении, вы можете 
выбрать новый тип предмета из приведённого ниже списка, который вы будете 
с лёгкостью находить. Ведущий решает какая Сложность будет у попытки 
найти вещь/предмет в зависимости от того, насколько он далеко, насколько 
редок и насколько он хорошо защищён. 


Огонь; Самоцветы; Металл, Дерево; Вода. 


о 
ение с жив 


ными 


Вы настолько сблизились с природой, что прекрасно понимаете животных и можете 
разговаривать с ними. Когда вы впервые получаете этот талант и при каждом его улучшении, вы 
выбираете вид животного из списка ниже, с которым у вас налажен контакт. 


Виды животных: Птицы; Рыбы; Насекомые; Млекопитающие; Мифические существа; Рептилии. 


Этот талант позволяет общаться с выбранными вами животными, а также использовать свою 
характеристику Обаяние для их убеждения. 


энный Навык 


Возможно вы талантливый атлет, превосходный бегун или танцор. Выбирая этот талант, вы 
должны выбрать особенный навык для своего пони. Ниже приведено несколько примеров 
особенных навыков. 


Выберите из списка то, что захотите или поговорите свашим Ведущим если хотите придумать 
свои собственные. 


Особенные навыки: Лягание; Альпинизм; Танцы; Жонглирование; Прыжки; Бег; Скрытность. 


Каждый раз, когда вы проходите проверку на Телосложение, если вы и Ведущий считаете, что 
ваш особенный навык подходит для прохождения этой проверки, бросьте игральную кость на 
Особенный Навык вместе с костью на Телосложение и выберите наилучший результат. 


Вы можете выбрать этот талант несколько раз, но в каждом таком случае вы должны выбрать 
другой особенный навык. 

Используя этот талант, вы можете заставить одну видимую вами цель пройти Испытание 
Телосложения против вашего Ошеломляющего луча. Если вы выиграли Испытание, то цель 
теряет количество очков Выносливости, равное разнице ваших бросков. Но если вы выбросите 
1, Ошеломляющий Луч попадёт в вас и вы потеряете количество очков Выносливости, так же 
равное разнице ваших бросков. 


Полёт - только для Пегасов 


Этот талант позволяет пони летать. Проверки и испытания, связанные с использованием полёта, 
требуют броски кубика этого таланта (так что пони с Полётом 08 будет использовать 08 для 
таких проверок и испытаний). 


Чем лучше этот талант, тем быстрее и манёвреннее летун. Ведущий устанавливает Сложность 
проверок, связанных со скоростью полёта или навыком, как и испытания, возникающие за счёт 
использования Полёта соперником. Например, воздушная гонка против Флаттершай может 
быть испытанием Полёта против О6, в то время как гонка против Рэйнбоу Дэш или одного из 
Вондерболтов - это испытание Полёта против 020. 


Пони-Чувство 


Никто не знает, почему ваш хвост дрожит, когда что-то падает с неба, или почему у вас 
шевелятся уши, дёргается глаз и крутит колени, когда вам нужно поостеречься кого-то за 
дверью. Во время игровой сессии вы можете «предчувствовать» беду непосредственно перед 
тем как она коснётся вас или ваших друзей. Это можно сделать столько раз, сколько у вас 
максимальное значение игральной кости этого таланта. Пони-Чувство даёт вам лишь смутные 
ощущения, а не конкретное предсказание будущего. 


Например, если у вас есть Пони-Чувство (06), и в начале сессии на вас из-за скалы, пытаясь 
напугать, выскакивает дракон, вы можете спросить Ведущего: «Могу ли я использовать свою 
Пони-Чувство чтобы заранее узнать о драконе и не оказаться застигнутым врасплох?" Ведущий 
может ответить: «Всё в порядке. Сложность восприятия дракона - 4, брось свой О6. И не забудь 
отметить себе, что у тебя осталось только 5 использований». 


Другой способ применения этого навыка, которым может воспользоваться Ведущий: за одну 
попытку использование Пони Чувства, он расскажет, что может произойти в ближайшем 
будущем. Это может стать хорошим способом для Ведущего поделиться кое-какой 
информацией, если у группы возникли проблемы, или нужно продвинуть сюжет вперёд. 


Силовое поле - только для Единорогов 


Некоторые единороги могут использовать свои силы для создания магических щитов 
способных защитить своих друзей от вреда. Эти щиты называются силовыми полями. Для 
создания силового поля, вы должны сконцентрироваться и решить, насколько большим оно 
будет. 


Ведущий устанавливает Сложность проверки для создания силового поля. Например, силовое 
поле вокруг небольшого объекта, вроде книги, было бы Сложностью 4. Для защиты объекта, 
размером с пони, Сложность будет 6. А защита целого города может оказаться Сложностью 12, 
а то и выше. 


Силовое поле держится до тех пор, пока создавший его пони концентрируется на нём или пока 
оно не сломается. 


Если персонаж хочет сломать силовое поле, он должен будет пройти проверку на 
Телосложение со Сложностью, равной значению таланта «Силовое Поле» создавшего его пони. 


Например, кто-то пытается сломать Силовое поле, созданное пони с навыком "Силовое Поле" 
О6, поэтому должен пройти проверку Телосложения со Сложностью 6. 


Будь то выпечка, рисование или драматургия, вы будете великолепны в этом таланте. Выбрав 
этот талант, вам необходимо также выбрать особый навык для своего пони. Ниже представлены 
примеры некоторых особых навыков. 


Выбирайте из списка, то что захотите или поговорите с вашим Ведущим, если хотите придумать 
что-то своё. 


Особенные навыки: Выпечка; Комедия; Драматургия; Скульптура; Мода; Музыка; Живопись; 


Каждый раз, когда вы проходите проверку на Разум, если вы и Ведущий считаете, что ваш 
особый навык будет полезен при прохождении этой проверки, бросьте свою игральную кость 
на Творческий Подход вместе со своей костью на Разум и выберите наилучший результат. 


Вы можете выбрать этот талант больше одного раза, но при каждом таком случае вы должны 
выбрать другой особый навык. 


Этот талант позволяет вам перемещать предметы при помощи магии. Чем лучше вы владеете 
этим талантом, тем более тяжёлые вещи вы можете поднимать и передвигать. 


Ведущий указывает сложность, основываясь на тяжести предмета, который вы хотите поднять. 
Для примера, чтобы снять связку ключей с крючка и перенести их в тюремную камеру надо 
преодолеть испытание со Сложностью 3. Но если вы хотите перенести ключ, подглядывая в 
замочную скважину, а затем вставить этот ключ в замок и провернуть его с другой стороны 
двери, то Сложность будет уже 5 или 6. Неспешное перемещение одного пони по воздуху было 
бы проверкой со Сложностью И, но если проделать то же самое с группой из шести пони, то 
Сложность этого уже была бы не меньше 13. Только самые могущественные пони способны на 
такое. Также Единорог может использовать этот талант для создания света из своего рога, без 
перемещения предмета. 


При уровне 06 яркость свет сравнима с фонарём, чем выше уровень, тем ярче свет. С 
разрешения Ведущего вы можете временно ослеплять некоторых существ, особенно тех, кто 
недолюбливает яркий свет. 


Благодаря своей магии Единорогов вы можете телепортироваться на небольшое расстояние. 
Телепортацию тяжело контролировать и порой это может принести больше вреда, чем пользы! 
Телепортация на несколько футов - это Сложность 5, каждая последующая пара футов будут 
увеличивать Сложность на 1. 


Провал проверки Телепортации сулит вам перемещение в какое-нибудь неожиданное место, но 
это всё равно оставляет вам шанс спастись от неприятностей. Начальная Сложность проверки 
для самой короткой дистанции равна 5 поэтому, прежде чем пробовать телепортироваться, 
вам стоит улучшить этот талант минимум до О6. 


Укротитель Облаков — только для Пегасов 


В обязанности Пегасов входит такое важное дело, как наблюдение за тем, чтобы погода в 
Эквестрии не выходила из-под контроля. Они добиваются этого, перемещая облака на нужные 
территории, а после используют их для создания дождя. Если потребуется, то они могут даже 
создать торнадо и вызвать шторм! Ведущий устанавливает сложность Проверок, связанных с 
разгоном облаков или созданием дождя. Убрать одинокое облако составит Сложность не выше 
3, тогда как успокоить целую бурю (или наоборот, создать) по Сложности может составить 10, 
что под силу только очень талантливому погонщику облаков. 


Храброе Сердце - только для Земных пони 


Вы — сильный, крепкий и смелый. Никакие препятствия вам не помеха. Вы можете продолжать 
двигаться дальше, когда другие пони уже бы сдались. Вы начинаете игру с Телосложением, 


улучшенным на один шаг, вследствие чего ваша Выносливость вначале будет 12 очков вместо 
О 


Также талант Храброе Сердце позволяет вам единожды за игровую сессию, с разрешения 
Ведущего, добавить кубик Храброе Сердце во время очередной проверки на Телосложение. 
Это олицетворяет, что ваш Пони не падает духом и выкладывается на полную. Вот почему 
земные пони очень упорны и великолепно преодолевают трудности. 


Целебное Прикосновение 


Некоторые земные пони настолько сблизились с жизненной силой других существ, что у них 
появилась потрясающая способность исцелять своих друзей прикосновением. Один раз за 
игровую сессию вы можете бросить игральную кость Целебного Прикосновения, чтобы дать 
одному пони столько очков Выносливости, сколько выпало при броске. Этого пони нельзя 
вылечить больше его Максимальной Выносливости. 
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ПРЧЧОЗЫ 


Причуды похожи на таланты, только они негативно влияют на вашего пони. Все пони начинают с 
одной основной причудой, но во время приключений вы можете обзавестись новыми. 


Причудами могут быть страхи (боязнь высоты, жуков, темноты...), плохие привычки 


причудами и их свойствами. Также вместе с Ведущим вы можете придумать свои уникальные 
причуды. 


Причуды крайне важны, они делают ваших персонажей более интересными. Никто не идеален. 
И это замечательно, что у вас есть друзья, которые смогут поддержать вас в нужный момент, 
когда причуды дадут о себе знать. Равно как и вы можете помочь им с их особенностями, ведь 
это именно то, что делают друзья. 


Также они будут полезны Ведущему. Используя причуды, он может сделать приключения более 
сложными и захватывающим. 


Для примера скажем, что вашему персонажу необходимо засунуть копыто вглубь отверстия в 
стене, чтобы дёрнуть рычаг, открывающий секретную дверь в подземелье замка. Казалось бы, 
проще простого. Но Ведущему известно, что вы боитесь пауков, поэтому он сообщает вам о том, 
что путь к рычагу преграждает прочная паутина и вам придётся просунуть туда своё копыто, 
чтобы дёрнуть за рычаг... И тут в дело вступает ваша причуда: боязнь пауков, что делает для вас 
такую простую задачу очень сложной. Будь вы один, вам бы пришлось проходить непростую 
проверку на Разум, чтобы побороть свой страх. К счастью, вы не одни, и ваши друзья могут 
просто дёрнуть рычаг за вас. 


В отличии от талантов, причуды не имеют своей игральной кости. Вместо этого у каждой 
причуды есть свой эффект, указанный в описании. 


Причуды не так уж и плохи -— ведь если ваша причуда стала преградой на вашем пути, то 
Ведущий даёт группе Жетон Дружбы. Так же как и наши сильные стороны, наши слабости 
делают нашу дружбу такой особенной! 


В примере выше вы не могли дотянуться до нужного рычага из-за вашего страха, за это вы 
получаете Жетон Дружбы. Ведущий выдаёт Жетон Дружбы только в тех случаях, когда причуда 
даёт о себе знать в ответственный момент. Та же паутина, например, встречается в каждом углу 
комнаты и ваш персонаж всеми силами хотел бы не сталкиваться с ней. Но она не становится 
непреодолимой преградой на его пути, потому вы и не получаете Жетон Дружбы. 


Выбор дополнительной причуды 


Если Ведущий разрешит, то при создании своего персонажа вы можете выбрать 
дополнительную причуду. Так же как было описано ранее, выберите её и запишите ниже, под 
своей основной причудой. 


Для ведущего: 


Сложные Причуды 


Иногда у пони может быть крайне осложняющая игру причуда, которой нет в списке. 


Например слепые пони, или пони не способные ходить. Хотя эти причуды и отсутствуют 
в списке, Ведущий может решить, что его группа достаточно зрелая и отнесётся к этому 
пони со всем уважением. По сути, Сказания Эквестрии это отличное место чтобы свобод- 
но испытать различные ситуации, позволяющие игрокам сопереживать проблемам пони 
или даже обыгрывать свои собственные переживания в добром и волшебном мире. 


Спиеок ПричЧч9 


Аллергия 


Апчхи! Будь то пчёлы или драконий чихоцвет, ваша аллергия на что-то заставляет вас 
чувствовать себя плохо и жгучие желание чихать. При острых приступах аллергии, вам стоит 
держать Понибальзам под копытом. Так, на всякий случай. 


Астма 


Если у вас есть эта эту причуда, то порой у вас будут возникать проблемы с дыханием из-за 
чувствительных дыхательных путей. Пони стакой причудой обычно запасаются Понибальзамом, 
способным за считанные секунды снять все симптомы. 


Властный 


Возможно вы действительно хороший лидер, но вы также считаете, что только вам может 
быть позволено принимать решения. Пони с этой причудой сложно позволить своим друзьям 
самостоятельно принимать решения и уж тем более они ненавидит ощущение собственной 
беспомощности. 


Вспыльчивый 


Вы впадаете в ярость время от времени, или даже всё время, и ничего не можете с этим 
поделать! С этой причудой, вы становитесь легко вспыльчивым, готовым взорваться в любой 
момент. Порой вы даже забываете кто вам друг, а кто нет, но если вы проявите немного 
терпения, они сами вам напомнят. 


Грубиян 


Конечно, быть честным очень важно, но при этом не стоит забывать о чувствах окружающих. Из- 
за этой причуды вы говорите то что думаете, даже если в этом не было никакой необходимости 
и даже если это может задеть чьи--то чувства. 


Дефицит внимания 


Пони с этой причудой с трудом концентрируются на чём-то одном продолжительное время. 
Ведь в мире столько интересных им вещей! Вас могут отвлекать птички или игры, в то время как 
вам надо работать или усердно готовиться к тесту. Или же вы можете задуматься о задачке по 
математике прямо посреди матча по хуфболлу! 


Дурашливый 


Если вы слишком любите дурачиться, ваши более серьёзные друзья могут счесть вас несколько 
раздражающим. Далеко не все пони в Эквестрии любят фиглярство и розыгрыши, особенно 
когда у них есть чем заняться. Иногда вам трудно понять когда ваши шутки уместны, и вы 
дурачитесь там, где стоило бы сохранить серьёзность и тишину. 


Наивный 


В окружающий вы видите только хорошее. . Это, конечно, замечательно, вот только может 
привести к ситуации, когда кто-нибудь воспользуется вашей доверчивостью. Особенно сильно 
ваш пони уязвим перед шарлатанами и аферистами. 


Неряха 


Вас не смущает грязь, а иногда вы даже умудряетесь забыть вовремя вымыть свою гриву - и 
как вам не стыдно! Другим пони зачастую просто неуютно находиться рядом с вами до тех пор, 
пока вы не приложите усилие и хорошенько не вымоетесь, особенно если они чистюли! 


Оуууу... Блестяшка! 


Пони с этой причудой будут периодически сталкиваться с приступами жадности и жажды их 
любимых блестящих предметов -— будь то драгоценные камни, золото или модная одежда. Вам 
необходимо договориться с Ведущим, что именно ваш пони будет так сильно любить. 


Очень стеснительный 


Будучи немного пугливым, вы, буквально страдаете от своей собственной стеснительности, то и 
дело становясь жертвой издевательств со стороны злобных тварей. Вам неловко разговаривать 
на публике и в целом вы не любите привлекать лишнего внимание. В таких ситуациях вы 
можете впасть в ступор, даже если на кону что-то очень важное. 


Очкарик 


Близорукий или дальнозоркий - вашему пони определённо нужны очки, иначе проблем не 
оберёшься. Если вам надо носить очки, то, возможно, без них вы даже не сможете отличить 
одного пони от другого. Это может привести к весьма любопытным проблемам. 


Рассеянный 


Вы бы и подковы свои потеряли, не будь они прибиты к вашим копытам! Похоже вы забыли 
захватить с собой в приключения верёвку, или вы забыли устроить важную вечеринку. Что бы 
там ни было, если вы это не запишите, то рискуете забыть! 


Самоуверенный 


Гонки, мода или танцы - что бы это ни было, вы лучший в этом и готовы это доказать. Это 
может вызвать проблемы, когда кто-то на самом деле лучше вас или если вы возьметесь за 
непосильную работу. 


Страх 


Пони стакой причудой пугают многие вещи или, может быть, он очень сильно боится чего-то 
конкретного. Чтобы не пугало вас: змеи или большая высота — страх пробирает вас до самых 
костей, а грива становится дыбом. Вы можете выбрать эту причуду несколько раз, но каждый 
раз вы должны выбрать себе новую фобию. 


Чистюля 


Вы любите безупречный порядок и не можете выдержать, когда всё не идеально. Это может 
стать проблемой, когда другие пони не так обеспокоены достижением идеала, как вы или ваше 
представление о нём отличается от всех остальных. 


ЯР Я! Я! 

Если некоторым пони не нравиться сильно выделяться, то 
другим же это слишком нравится. Они просто обожают 
быть в центре внимания. Если некоторым пони не нравиться 
сильно выделяться, то другим же это слишком нравится. 
Они просто обожают быть в центре внимания. Вам может 
не понравится, когда другие пони получают похвалу, а вы 
нет. Или возможно вы готовы из шкуры вон лезть ради 
привлечения всеобщего внимания. 
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Имя вашего пони, знак отличия и внешность - все они связаны друг с другом. Вместе они 
дают понять кем же является ваш персонаж. Зачастую, каждый из них как-то связан с вашим 
основным талантом, но это не обязательно должно быть так. Задумайтесь о Телосложении, 
Разуме, Очаровании, Талантах, Причудах и Элементе Гармонии вашего пони... 


Например, Эмили создала единорога. Не очень сильного, но очень умного. С особым талантом 
к созданию фейерверков. Без сомнения, её Элемент гармонии - это Магия. Итак, Эмили решает, 
что знаком отличия у её пони будет салют и рисует это в своём Бланке Пони. 


Учитывая “пламенную” натуру своего пони, Эмили решает, что шёрстка и грива будут иметь 
красно-оранжевый оттенок (как у Сансет Шиммер) и она раскрашивает свой Бланк Пони, так 
чтобы был виден красно-жёлтый силуэт Единорога. 


Наконец Эмили сообщает всем, что хотела бы выбрать имя для своего пони напоминающее 
о чем-то веселом, позитивном и об огне. Немного подумав, все предлагают разные имена: 
«Спарк!», «Харти!», «Фейерверк!» «Фаербранд!»... 


Эмили выбирает имя «Фаербранд», поскольку оно напоминает ей об огне и о энергичной, 
немного вспыльчивой пони. Итак, её персонажа зовут Фаербранд и она записывает это имя в 
Бланк пони. Готово! 


Имя вашего пони должно быть простым, запоминающимся и интересным, намекать на то, кто 
же он такой. Строгих правил касающихся имён нет, но вы можете вдохновиться примерами из 
«Му Не Ропу: ЕНепа$Мр 15 Мад!с» или попросить помощи у Ведущего. 


Напримеру вас сильный, но простодушный мужской персонаж (как Большой Макинтош) и, 
предположим, что он олицетворяет Элемент Честности. Вы могли бы назвать его «Стронг Оук» 
и дать ему метку дуба или дубового листа, а гриву сделать черно-коричневого окраса. 


кьютимарка 


Кьютимарка вашего пони обычно связана с его талантом, но опять же, здесь нет строгих правил. 
Ваша Кьютимарка может быть связана и с вашим именем, и с вашем элементом гармонии, ис 
чем-либо другим, что может передать его характер. 


Вспомни примеры Кьютимарок пони из сериала и подумайте как они соответствуют их именам 
и талантам. 


Вы можете нарисовать метку в специальной рамке на Бланке Пони или найти подходящую 
картинку и попросить Ведущего скопировать или распечатать её в подходящем размере, чтобы 
вы могли вклеить её. 


Портрет 
Когда дело дойдет до рисования вашего персонажа вы можете начать рисовать на подходящем 


вам Бланке Пони, где заранее намечен силуэт Единорога, пегаса или Земного пони. Или можете 
воспользоваться чистым бланком, если, конечно, вы или Ведущий умеете хорошо рисовать. 


На 152-й странице находится пустой Бланк Пони. Вы можете попросить ведущего сделать вам 
его копию. Другие варианты с различными контурами вы можете найти на веб-сайте Е№ег 
Ногзе. Наконец вы можете купить все виды Бланков Пони. 


Конечно так же каки с метками, вы можете использовать уже существующее изображения пони 
которое вы нашли в другом месте и приклеить его на ваш лист. Или можно немного доработать 
его: раскрасить, добавлять кнему одежду, предметы... Развлекайтесь! 
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Большую часть времени в своей повседневной жизни, а иногда даже и в приключениях, пони 
не нуждаются в снаряжении или деньгах. Так что можете пропустить этот раздел целиком, 
особенно если это ваша первая игра в Сказания Эквестрии. 


Но все же, иногда, в приключениях вашим пони могут понадобиться деньги или какое-нибудь 
особенное снаряжение. Оно может быть приобретено в Эквестрийских магазинах или в 
палатках на рынке, будь то длинная веревка, телега, какая-нибудь одежда или зелье... 


В этой главе вы найдёте список доступного снаряжения, их роль в игре и расценки. Не 
забывайте, что это не полный список и Ведущему наверняка придётся придумать некоторые 
дополнительные варианты использования и стоимость того или иного предмета, возможно 
даже и не из списка вовсе. 


В Эквестрии в ходу монета, которая называются -— “Бит”. Все новые персонажи начинают с 400 
битами в кошельке (естественно, хорошенько спрятанном в гриве). 


В промежутках между своими приключениями ваш пони работает, зарабатывая 200 битов в 
месяц. Плюс-минус несколько битов в зависимости от вашего броска 020 и правил Ведущего. 
Конечно, ведущий может изменить это число как ему вздумается. 


Помимо всего прочего, во время приключений вы будете находить биты, самоцветы и прочие 
драгоценности, которые, при желании, можно продать за хорошую цену. 
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Пример прейскуранта (Понивиль) 


Далее представлен список с усреднёнными ценами на товары в Понивиле. Расценки могут 
варьироваться в зависимости от различных условий. Например, в таких известных местах, как 
Кантерлот или Мэйнхеттен цена будет выше. 


В Эквестрии спорить о цене товара в порядке вещей (также это называется «торговаться), так 
что если вы покажете хозяину прилавка, что вам очень-преочень нужны эти вишенки, он может 
решить содрать с вас втридорога... Самое время применить Обаяние! К тому же вы можете 
захотеть обменять некоторые свои предметы на то, что вам нужно... как знать может таким 
образом у вас получится заключить очень выгодную сделку. 


Название 


Ведро 


Верёвка 


Доспехи 
(Лёгкие) 


Доспехи 
(Металлические) 


Еда (Закуска) 
Еда (Обычная) 
Еда (Сытная) 


Заступ 


Книга (Обычная) 


Книга (Редкая) 


Лампа 


Лестница 


Лопата 


Цена 


100 


200 


10 


20 


10 


50 


10 


25 


20 


Описание 


Крайне необходимо если вам нужно перенести жидкость или, может быть, 
бушель яблок. 


Крайне полезна для спуска в колодцы и подъема на утесы, если вы не умеете 
летать. Также полезно для связывания плохишей! 


Этот броня даёт вашему персонажу сопротивление различным ударам и 
царапинам, от которых он мог бы пострадать — при ношении лёгкой брони вы 
теряете на 1 очко Выносливости меньше от физического повреждения, но не 
меньше 1. Броня мешает летать и пользоваться некоторой магией, поэтому 
при её ношении ваши таланты Полёта и Телекинеза понижаются. 


Этот доспех состоит из металлических пластин и значительно толще лёгкой 
брони. Всякий раз, когда вы получаете урон при ношении этого доспеха, вы 
теряете на 2 очка Выносливости меньше от физического повреждения, как 
минимум 1. Помимо снижения вашего Полёта и Телекинеза как при лёгкой 
броне, этот доспех настолько тяжел, что при его ношении ваше Телосложение 
при беге, прыжках, а также плавание. 


Яблоко или просто лёгкий перекус. 


Яблочный пирог или большой сэндвич должны насытить вас на весь день. 


Пир для Пони, голодных как кони! Это может быть как огромный паёк, так и 
изысканная еда, сервируемая в ресторанах Кантерлота. 


Инструмент для копания, заступ обычно втыкается острым концов в землю. 
Впринципе, вы можете называть её лопатой. 


Книги очень важны для Пони во всей Эквестрии. Их чтение поможет решить 
множество ваших проблем. Обыкновенные Книги могут сожержать фрагметы 
Истории Понивилля или, возможно, одну из историй о Дэринг Ду. 


Редкими книгами могут бать древние фолианты или энциклопедии, содержа- 
щие информацию по конкретной теме. Они могут быть крайне полезны для 
пони, желающих изучить известные лишь немногим таинства! 


Стеклянно-металлическая лампа с пламенем внутри, идеальный инструмент 
для похода по темным пещерам и страшным лесам 


Для пони, желающих подняться повыше, но не наделенных преимуществами 
крыльев. Эта лестница позволит достать до второго этажа любого здания. Но 
не забудьте оставить кого-нибудь внизу, чтобы её поддержать! 


Инструмент для перемещения гравия, песка, и прочих сыпучих материалов, 
лопата обычно имеет плоский квадратный конец который слегка согнут. 


Музыкальный 
Инструмент 


Набор 
(Вечеринка) 


Набор 
(Готовка) 


Набор 
(Искуство) 


Набор 
(Маскировка) 


Набор 
(Письмо) 


82 


50 


10 


25 


30 


35 


95 


Гитара, флейта, тромбон или даже фортепиано. Музыкальный инструмент 
идеально подходит для музыкально одарённых пони, или для тех, кто этого 
дара лишён, но тоже хочет повеселиться. Крайне полезно иметь один такой на 
случай нашествия параспрайтов! Музыкальный инструмент увеличивает вашу 
игральную кость, используемую для создания песни. 


Ленточки, шарики и шляпы для вечеринок - всё, что может понадобиться пони 
для создания собственной внеплановой вечеринки... кроме гостей, конеч- 
но-же. Данный набор увеличивает вашу игральную кость, используемую для 
создания вечеринки. 


Множество восхитительных специй, разнообразных чаш и других кулинарных 
приспособлений из этого набора, позволят любому пони сотворять самые 
восхитительные и аппетитные блюда, при наличие других необходимых ингри- 
диентов, конечно же. Этот набор позволяет повысить вашу игральную кость, 
используемую при готовке. 


Этот набор содержит в себе кисти, холсты, глину и многое другое. У каждого 
пони может возникнуть желание творить, будь то лепка скульптуры из глины 
или рисование красивой картины. Тут даже есть клей с блестки, чтобы ваши 
творения поистине выделялись. Этот набор позволяет вам улучшить играль- 
ную кость, используемую для создания произведений искуства. 


Очки, накладные усы и всё остальное, чтобы выглядеть как кто-то другой. Этот 
набор позволяет вам повысить вашу игральную кость, используемую для соз- 
дания маскировки для себя и друзей. 


В этот небольшой набор входят чернила, свитки и воск, позволяя любому пони 
создать копытописное письмо. Полезно для тех, кто хочет написать своим дру- 
зьям, составить список или даже нарисовать карту. Этот набор позволяет вам 
повысить игральную кость, используемую для создания письма. 


Название 


Набор 
(Уборка) 


Набор 
(Уход) 


Набор 
(Хобби) 


Набор 
(Шутника) 


Одежда 
(Изысканная) 


Одежда 
(Повседневная) 


Перемётная 
Сумка 


Понибальзам 
(5 Применений) 


Самоцветы 


Тележка 


Телескоп 


Часы 


Шест 


Шлем 


см 


20 


15 


50 


20 


100 


20 


25 


25 


20+ 


100 


50 


10 


50 


Описание 


Каждый пони должен делать уборку, даже если ему этого совсем не хочется! 
Этот набор содержит швабру, щетку, кучу разноцветных моющих средств и 
скребков, чтобы прибрать даже грязнющую грязь в считанные секунды. Этот 
набор позволяет повысить вашу игральную кость, используемую для уборки 
большого беспорядка 


Щётки любых размеров, инструменты для хуфикюра, а также изысканные 
шампуни и лосьоны, чтобы сохранять гриву пони блестящей и шелковистой. 
Этот набор позвояет вам повысить вашу игральную кость, используемую для 
создания макияжа себе и вашим друзьям. 


Подобно другим наборам из этого списка, этот набор содержит множество 
принадлежностей для занятия каким-либо определенным хооби, будь то 
шитьё, столярное дело или что-то ещё. Поговорите с вашим Ведущим о том, 
что будет содержаться в наборе. Используя этот набор по его назначению, вы 
повышаете свою игральную кость! 


Этот любопытный набор до краёв забит всякими безобидными шокерами, 
подушками — пердушками и прочими розыгрышами - ну разве это не забав- 
но?! Данный набор увеличивает вашу игральную кость, используемую для 
розыгрыша. 


Элегантное платье, или даже отпадный костюм — идеальный наряд для Гранд 
Галопинг Гала. 


Ботиночки на копыта, дождевик или милая шляпка от солца -— лучший способ 
сохранить вашу блистательную гриву в порядке даже развлекаясь в непогоду. 
Помните: нет плохой погоды, есть лишь неправильный выбор одежды. 


Это прочные и вместительные седельные сумки для хранения множества дру- 
гих предметов из списка. 


Этот бальзам весьма успокаивает пони и помогает при приступах аллергии, 
астмы и даже при небольших порезах и ранах. Используя бальзам, ПОНИ ВОС- 
станавилвает 1 очко Выносливости, но не больше максимума. 

Понибальзам можно использовать лишь один раз в день. 


Драгоценные камни полезны для пошива одежды или в качестве пищи, зави- 
сит от того, кого вы спросите: Рэрити или Спайка. Их цена варьируется, но 20 
бит будет достаточно для создания одного сверкающего платья или насыще- 
ния одного детеныша дракона 


Тележка, которую пони используют для перевозки большого количества ве- 
щей, таких как урожай яблок Эпплджек или даже других пони. 


Телескоп позволяет вам увидеть что-либо, находящееся очень и очень далеко. 
Убедитесь что смотрите с правильного конца, или всё будет казаться значи- 
тельно меньше. 


Карманные часы, использующиеся для определения времени - полезно для 
составления расписаний 


Десятифутовый шест - один из самых важных инструментов, пони-приключен- 
ца. Чтобы тыкать с безопасного расстояния опасные предметы или совершать 
прыжки с шестом через реку. Десятифутовый шест — вот что обязан при себе 
иметь любой настоящий искатель приключений. 


Буть то спорт или битва, шлемы крайне полезны для тех кто отважился идти 
на опасные дела! Нося шлем, вы теряете на единицу меньше Выносливости от 
физических воздействий, но не меньше 1. Учтите, что это суммируется с доспе- 
хами, позволяя снизить потерю Выносливости до 2-3, но не меньше 1. Шлем 
частично закрывает глаза и уши, так что ваш показатель Разума снижается при 
проверке зрения и слуха. 


| 
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Поздравляем, Вы успешно завершили приключение! Теперь настало время вернуться в [е1 =7е] у) 
уютный дом В Понивилле, укутаться в плед с кружкой хорошего какао и поразмыслить над тем, 
чему же вы и ваш пони научился в прошлом приключении. 


Может вы захотите написать об этом письмо, может Принцессе Селестии, а может одному из 
своих друзей — тому, с кем только недавно разделили приключения или тому, кто не смог, но 


захочет присоединиться в следующий раз. Ваш ведущий будет более чем рад помочь вам с 
этим. 


Вспомните приключение, поразмыслите над трудными испытаниями, над удачными и сложными 
моментами. Что сделал ваш персонаж? Какими особенностями и талантами он пользовался? 
Это называется “опыт”, и, с накоплением опыта, ваши таланты и врождённые способности будут 
расти и развиваться. 


Пройдёмся по порядку: 


Вы получаете новый уровень. Обновите лист своего персонажа и увеличьте его уровень на 1: 


Вы можете улучшить значение одной из ваших характеристик. Выберите любую характеристику 
(Телосложение, Разум, Обаяние) и увеличьте значение её игральной кость на один шаг. 


Например, вы решили увеличить ваше текущее значение Разума с 04 до 06 или Обаяния с 06 
до 08. 


Никаких строгих правил по выбору особенности нет. Подумайте над тем, какой особенностью 
вы больше всего пользовались в прошлом приключении и увеличьте её — чем не эффект от 
полученного опыта. С другой стороны, вы можете представить, что ваш пони, видя как его 
Телосложения было недостаточным в недавних групповых Испытаниях, может решить усердно 
тренироваться в течении пары недель, чтобы стать сильнее/быстрее к новому приключению. 
Или вы можете засесть за учёбу, чтобы улучшить свой Разум, или сходить на уроки актёрского 
мастерства и пения, для повышения Обаяния... всё зависит только от вас! 


Для Ведчщезо: 


Сложные Причуды 


Некоторые пони предпочитают быть лучшим в чём-то одном, и хотя это не запрещает- 
ся, мы советуем, чтобы он развивали свои характеристики более равномерно. В целом, 
хорошим правилом будет не поднимать уровень особенности, если другие ниже на две 
ступени. Так что если у вас Телосложение 28, а Разум и Обаяние по 4, то хорошей иде- 
ей будет улучшить Разум или Обаяние. 


По мере вашего развития растёт и ваша Выносливость. Чем вы старше, тем вы выносливее. 
Если вы улучшили Разум или Телосложение, повысьте также ваш Максимум Выносливости, 
чтобы он равнялся сумме значений ваших Разума и Телосложения. 


Поскольку между приключениями вы достаточно отдыхаете, вы восстанавливаете ваше 
значение Выносливости до максимума - и вот вы уже как новенький. 


К примеру: если у вас Телосложение было Об, а Разум - 04, то раньше ваш Максимум 
Выносливости был равен 10. Увеличив свой Разум до 06, вы тем самым подняли свой Максимум 
Выносливости до 12. Если к концу путешествия вы растеряли несколько очков Выносливости 
(скажем, 5 очков), ваше текущее значение Выносливости поднимется до своего нового 
максимума (12). 


Как и на старте игры, вы получаете 1 дополнительный Жетон Дружбы за каждого игрока, 
участвовавшего в прошедшем приключении, включая вас и Ведущего. Они прибавляются к 
вашим текущим Жетонам Дружбы, оставшемуся после прошлого приключения. 


К примеру, персонаж-пони Эмили закончил своё приключение с двумя Жетонами Дружбы. 
Приключение Эмили сыграла с двумя друзьями, так что она получает 4 Жетона Дружбы (3 
игрока в группе, плюс ведущий). Эти 4 жетона прибавляются к оставшимся 2, так что пони 
Эмили готова начать новое приключение с 6 Жетонами Дружбы. 


Все ваши таланты, использованные в приключении повышают свою игральную кость на один 
шаг. Возможно, из-за этого вы захотите делать пометки об использованных талантах, будь то 
удачная попытка или нет. Пони учится на своих ошибках также как и на своих успехах. Просто 
во время следующего путешествия не забудьте поставить отметку рядом с используемым 
талантом. 


После того, как вы улучшили все использованные вами таланты, вы можете на выбор либо 
улучшить ещё один талант, которым вы не пользовались (если такой есть), либо выучить новый 
талант. Улучшение таланта, которым вы не пользовались, означает, что ваш персонаж чувствует 
потребность в улучшении этого таланта и готов попрактиковаться в нём между приключениями. 


Или же вы решаете, что куда полезней было бы открыть новый талант. Возможно это Ае-ядо). 
чего вам не хватало во время прошлого приключения, или что-то, что вы увидели в сериале, 
или даже то, чем вы интересуетесь или изучаете в своей реальной жизни, будь то балет, теннис 
или шахматы. 


г 
Выберите из списка талантов в этой книге (страницы 66-70} или обсудите с вашим ведущим 
возможность создания талантов, не указанных в списке. Все таланты имеют привязанное к ним 
значение Игральной Кости, и все новые таланты начинают с уровня 04. 
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Наконец, вы можете изменить портрет своего персонажа, чтобы подчеркнуть изменения в стиле 
одежды, экипировки (возможно, связанное с новым талантом) и так далее. 


Теперь вы готовы к вашему следующему приключению! 


Вы или ведущий можете решить, что ваш пони приобрёл новую причуду во время 
приключения. Возможно, вы испытали что-то действительно ужасающее (например, падение 

в яму с ядовитыми змеями), или, может быть, вы получили травму, которая останется с вами 

на длительное время, а то даже и на всю оставшуюся жизнь (например, вы сильно повредили 
своё левое колено). Всякое может произойти, и пони должен научиться двигаться дальше и 
продолжать приключение всей его жизни, учиться на собственном опыте и приспосабливаться. 


новую. Запишите её под вашей основной причудой. Так же, как и любые другие причуды вашего 
пони, она позволяет зарабатывать Жетоны Дружбы. 


Советуем выбирать дополнительные причуды крайне редко: может быть, один или два раза в 
жизни любого пони - одна или две дополнительные причуды делают игру вашим персонажем 
интересней, но слишком много могут всё усложнить! 


По достижении 10го уровня пони могут решить уйти в отставку, поскольку они теперь очень 
опытные и могущественные. Возможно им захочется оставить жизнь приключенца более 
молодым и энергичным пони. Это значит, что вы можете создать другого персонажа-пони 

и попробовать себя в другой роли, выбрав другой вид пони или другой набор навыков и 
талантов. Обычно это весело и позволяет освежить впечатления, когда бросок кости 08 
ощущался как большое достижение. 


С другой стороны, вы можете решить продолжить свои приключения как пони-ветеран 10 

или выше уровня. Это означает, что вам предстоит столкнуться с гораздо более сложными 
испытаниями, которые мы иногда называем «Эпичными Приключениями». Ведущему придётся 
быть очень осторожным, поскольку эти «грандиозные» приключения могут завести вас далеко 
от дома. 


Когда вы начинаете играть новым персонажем пони, вы можете это делать в качестве очень 
молодого жеребёнка, ещё не получившего свою кьютимарку! 


Ваше первое приключение (или приключения) будет заключаться в поиске своего таланта 

и обретении своей кьютимарки. Таким образом, вы будете продолжать приключения без 
повышения уровня между приключениями, до момента, пока ведущий не решит, что для вас 
наступил момент получения своей кьютимарки и теперь вы сможете в первый раз поднять свой 
уровень. 


Создание пустобокого пони аналогично созданию персонажа 1 уровня с некоторыми 
исключениями: 

‚ Телосложение и Разум на старте по 4, (для Земнопони - Телосложение 06); 

‚ Ваша Выносливость составляет лишь 8 очков (для Земнопони - 10); 

‚ Увасещё нет главного таланта (кьютимарки). 


. Земнопони владеют талантом Храброе Сердце (24), Пегасы - Полётом (04), а Единороги - 
Телекинезом (04), что, как бы, означает что они не сильны в своих талантах... 


‚ Рамка с кьютимаркой на Бланке пони пока что остаётся пустой. 


В конце концов, когда вы получите свою кьютимарку, вы можете улучшить свои Телосложение 
или Разум на один уровень, ваши очки Выносливости станут равны 10 (для земнопони - 12), 
Храброе Сердце, Полёт и Телекинез достигают Об, и, конечно же, вы можете нарисовать свою 
кьютимарку и написать свой новый талант — поздравляем! 
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создании вашего первого персонажа. 


При создании своего пони попробуйте ответить на несколько вопросов, которые помогут 
вам понять, как ваш персонаж будет себя вести. Он может быть как похожим на вас, так и 
разительно от вас отличаться! Взгляните на эти вопросы и попробуйте на них ответить. 

‚ Какое доброе дело ваш пони совершает каждый день? 

‚ Что и почему ваш пони больше всего ценит? 

‚ Каким идеалам верен ваш пони? 

‚ Есть ли у вашего пони какой-нибудь секрет? 

‚ Что кажется вашему пони смешным? 


® С кем дружит ваш пони, кто его семья, где он живёт? 


> 


Выделяйтесь... 


Эквестрия - это мир в которым вы можете быть пони с любым типажом, тем, кем бы вы хотели 
быть, так что не стесняйтесь и не сдерживайтесь. Может ваш пони будет любить рок-н-ролл, а 
может быть спокойное чтение, и никто не говорит, что вам не может нравиться и то, и другое. 
Когда вы создаёте своего персонажа пони, убедитесь, что вы не идёте по следам от копыт 
других игроков — три Единорога, которым нравятся музыка и танцы, это может быть и весело, 
но куда интересней, если вы будете непохожи друг на друга. Может быть в жизни вы похожи 
на Флаттершай, но хотите попробовать быть как Рейнбоу Деш, или вы похожи на Эпплджек, но 
хотите попробовать быть как Флаттершай? Это ваш шанс побыть кем-то другим, попробовать 
что-то необычное! 


...НО Не слишком 


Что бы там ни говорилось, мы создаём пони, которым придётся подружиться между собой и 
работать сообща. Ваш персонаж должен хотеть стать частью команды и быть другом для пони 
других игроков. Создать персонажа, который не желает ничего, кроме общества интересной 
книги в тихом местечке это неплохая идея, но пони, наотрез отказывающийся покидать свой 
дом, станет проблемой для группы в каждую игровую сессию! 


Выбор причуд 


Возможно, вы уже прочитали про причуды и сообразили, что можно схитрить, выбрав совсем 
безобидную и не создающую вам проблем причуду. Например “Боязнь астероидов"! Но 
помните, что выбирая причуду, которая ни разу не проявит себя, вы лишитесь всех Жетонов 
Дружбы, что полагаются за преодоление своих страхов и проблем. К тому же это часть 
ролевой игры: получать удовольствие от того, что вы влезли в шкуру своего пони и успешно 
преодолеваете его проблемы. Если у вашего пони нет проблем, то вы просто упустите 
интересный аспекты игры. 
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Итак, ваш персонаж закончен и готов — настало время приступить к игре! Ваш Ведущий 

будет сопровождать вас через приключения, рассказывая что вы видите и какие последствия 
вызывают ваши действия. Помните, что Ведущий тут главный - не спорьте с ним (ведь он в 
любом случае на вашей стороне)! Вам стоит изучить как можно больше правил, хотя Ведущий 
всегда поможет вам с ними. В начале вашего приключения, вам может быть немного страшно, 
но помните эти уроки и всё будет в порядке. 


Будьте креативны 


В своих приключениях вы не раз встретитесь с проблемами и препятствиями. Зачастую, 
решение не будет таким уж очевидным, и иногда ситуация может даже показаться безвыходной. 
В Сказаниях Эквестрии, как ив реальной ЖИЗНИ, ПОЧТИ всё можно решить, используя свои 
смекалку и навыки. Когда вы столкнулись с закрытой дверью, которую никак не выбить, вы, 
возможно, решите поискать ключ, построить импровизированный таран или просто постучать! 
В этой игре нет списка действий, которые вы можете предпринять, но зато вы можете 
придумать множество способов решить ваши проблемы. 


Неудачи - это весело! 


Иногда на игральной кости выпадет 1. Такое случается даже в самый ответственный момент. 

Но вам не стоит расстраиваться из-за этого, потому что в каждой истории должны быть как 
моменты взлёта, так и моменты падения. Даже если вас схватит городская стража, то это может 
привести к захватывающим приключениям; даже если вы попадёте в неловкую ситуацию, 

то, возможно, у вас появятся новые друзья. Без неудач история была бы очень скучной, будь 
герои успешны в каждом своём начинании. Так что вам стоить принять, что время от времени 
удача будет не на вашей стороне. Если же это происходит вновь и вновь, возможно вам стоит 
переосмыслить проблему и подойти к ней с другой стороны. 


Ждите своей очереди 


Ролевые игры могут быть увлекательными и, в отличие от большинства настольных игр, в 
них нету ходов — каждый игрок говорит что они хотят сделать когда они хотят это сделать, 

и, в большинстве случаев, всё в порядке. Однако иногда застенчивые члены группы могут 
столкнуться с проблемой, что им не удаётся вставить и слова, так что очень важно, чтобы 
все игроки давали каждому шанс высказаться и действовать. После того как вы озвучите то 
что хотите сделать, дайте другим игрокам возможность отреагировать. Так же старайтесь не 
перебивать других игроков. 


Командная работа 


Множество препятствий подстерегает вас в Эквестрии, и ваш пони просто не сможет 
справиться с ними в одиночку. Возможно, вам самому не залезть на дерево, не прочесть 
древний язык и не создать нечто фантастически модное. А вот вместе с вашими друзьями 
вы сможете достигнуть практически всего. Когда думаете над решением проблемы, берите 
|=) расчёт навыки друзей как свои собственные. Самые сложные испытания потребуют от вас 
слаженных действий и использование всех ваших талантов. 


Ролевая игра - не соревнование 


Мы не единожды повторяли это и скажем ещё раз: победителем окажется лишь тот, кто 
получает удовольствие от игры! Не беспокойтесь о том, кто из вас лучше, или кто лидер -— пока 
хоть у одного из вас всё получается, то это значит, что получается у всех. Конечно же, если все 
работают сообща. 


Помните об Элементах Гармонии 


Поддерживайте за столом атмосферу веселья и хорошего настроения. Старайтесь быть 
честным и верным характеру своего персонажа. Щедро используйте Жетоны Дружбы и 
помогайте другим пони добиться успеха. Покажите свою преданность друзьям - не оставляйте 
их, если в этом нет необходимости. Будьте добры ко всем за столом, даже к тем, чьи персонажи 
не так уж и хороши. И не забывайте поддерживать дружелюбную обстановку за столом, потому 
что Дружба - это чудо! 
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Поздравляем! Вы были избраны сыграть наиважнейшую роль в этой игре. Быть Ведущим может 
потребовать некоторых усилий, но вто же время полностью окупается. Каждая игра уникальна 
и вам придётся тщательно подготавливать каждое приключение, прежде чем делиться им с 
игроками, но если вы будете помнить следующие советы, у вас получится гладко провести 

игру. После нескольких приключений, вы разберётесь, как и что работает, и, возможно, начнёте 
придумывать собственные кампании. 


На протяжении всей книги мы используем некоторые термины, которые могут оказаться для 
вас новыми. Вот некоторые из них: 


Ведущий: это, скорее всего, вы. Ведущий рассказывает историю, выдаёт секреты и 
действует как судья в игре. 

Пони-персонаж (Персонаж): обычный пони под управлением одного из игроков за 
столом. 

Неигровой Персонаж: так называют всех персонажей под управлением не игроков, а 
Ведущего. 

Сессия: время между моментом, когда все собрались за столом поиграть, и когда все из-за 
него встали — обычно несколько часов. 

Приключение: История, рассказанная от начала до конца, во многом похожая на эпизод 
сериала Му Ше Ропу. Многие приключения могут длиться всего одну сессию. 


Кампания: после завершения приключения, пони могут захотеть отправиться на ещё 
одно, и ещё, и ещё! Кампания - это то, что мы называет чередой приключений, пережитых 
одно за другим, одной и той же группой пони. 
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Вот пара шагов для успешного проведения первого приключения 
Шаг 1: Прочитайте эту книгу 


Вам стоит убедиться, что вы хорошо понимаете правила игры. Конечно, не нужно знать каждое 
слово наизусть, но, без сомнения, это поможет вам сэкономить много времени во время игры. 


Шаг 2: Прочитайте модуль приключения 


Разумеется вам стоит ознакомиться с модулем приключения, что вы собираетесь вести. Во 

время чтения не помешает делать для себя пометки об именах и местах. Это необходимо, 

чтобы вы полноценно понимали историю, что вы будете рассказывать и мотивацию всех её 
персонажей, для того чтобы быть готовым к разным неожиданностям. 


Шаг 3: Соберите игроков и создайте пони! 


Примите к сведению, что это первая стадия, требующая наличия других игроков. До этого 
момента вы тихо читали книгу, до тех пор пока не разобрались в правилах и интересующем 
вас приключении. Теперь настало время внести немного хаоса! Соберите своих игроков и 
убедитесь, что в вашем распоряжении есть как минимум пара часов свободного времени. 
Затем, проведите их через главу "Создание своего пони персонажа" этой книги (которую вы, 
очевидно, уже прочли). 


Выше было дано несколько советов, которые помогут создать персонажей-пони, убедитесь, что 
ваши игроки ознакомились с ними, возможно даже зачитайте их вслух. Как только ваши пони 
созданы, настало время начать приключение... 
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Шаг 4: Ведите приключение! 


Итак, вы знаете как играть, знаете куда пойдёт история и ваши друзья рядом с вами. Теперь 
настало время поделиться с ними этой историей! Вести приключение может быть чрезвычайно 
весело и интересно, хотя и несколько страшновато в первый раз. Мы составили краткий список 
советов, о которых не стоит забывать во время вашего приключения. 


Правило 0 


Правило ноль: ролевые игры -— это развлечение. Ваша цель, как группы — сделать ваши игры как 
можно более интересными. 


Это правило применимо ко всем играющим, включая вас. Если вам не весело, разберитесь 
почему и что-нибудь с этим сделайте. Иногда это означает игнорирование или изменение 
правил этой книги. И наш вам совет: ИГНОРИРУЙТЕ И МЕНЯЙТЕ! Возможно, это звучит 
несколько странно, поскольку книга на 90% состоит из правил для разнообразных ситуаций, но 
мы абсолютно серьёзны. Если правило не позволяет вам получать удовольствие от игры, тогда 
избавьтесь от него, поменяйте или придумайте новое. Мы не против — каждая группа уникальна 
и заслуживает своей порции веселья. 


Игроки не читали модуль приключения, и Вы их единственный способ познакомиться с миром. 


Это кажется очевидным на первый взгляд, но по началу сложно понять, почему это так важно. 
В ролевой игре вы будете рассказывать игрокам об их пони, где они, что они делают и как на 
это реагируют неигровые персонажи. Фактически, вы для них единственный способ обо всём 
этом узнать. Поэтому очень важно поведать им как можно больше о ситуации и ответить на их 
вопросы как можно более подробно. 


Временами может казаться, что игроки ведут себя нерационально или даже немного глупо. 
Когда подобное происходит, задумайтесь: почему? Что может казаться вам очевиднейшей 
подсказкой возможно было интерпретировано игроками неверно или же они просто не поняли 
значения какого-либо слова. Это возможность спросить их, почему они так поступают и дать 

им недостающую информацию, дабы развеять их недопонимание. Или, возможно, они творят 
нечто, о чём вы даже подумать не могли. 
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Неигровые персонажи - это дело вкуса 


Неигровые персонажи являются важной частью мира Эквестрии, со своими уникальными 
характерами и внешним видом, живо общающиеся как между собой, так и с игроками. Когда 
вы отыгрываете неигрового персонажа, очень важно сделать его легко отличным от других. 
Некоторые ведущие использую акценты или меняют свой голос, другие просто называют имя 
персонажа перед тем, как произносить его реплики. Постарайтесь использовать неигровых 
персонажей для взаимодействия с игровыми как можно больше. 


Будьте на стороне игроков 


Зачастую, можно ошибочно подумать, что в ролевой игре есть две команды: игроки и Ведущий. 
Когда вы разыгрывает различные испытания и монстров перед игроками, может сложиться 
впечатление, что игроки это ваши враги. Очень важно этого не делать. Ролевые игры - это не 
состязание и единственные победители лишь те, кто хорошо проводят время. Так что же значит 
“будьте на стороне игроков"? Это означает ставить их в ситуации, где они наиболее раскроют 
свои навыки и таланты, не пытаться “победить” их, а радоваться их достижениям. Когда группе 
наконец удаётся достать магическую сферу, вы должны радоваться за них, а не ворчать, что они 
смогли пробраться через ваши испытания. 


Смиритесь со своими ошибками 


Ошибки случаются. Будь то незначительные, как, например, упустить из виду Технику Взрывного 
копыта, или крупные — запамятовать о том, что пегасы могут летать. Важно смириться с 

ними и постараться максимально нивелировать их влияние на игру. Только слишком уж 
разрушительные ошибки стоит “откатывать назад". Постарайтесь всегда двигать сюжет вперёд 
возможно придумав причину, почему произошло то или иное (например, тот нелетающий пегас 
повредил крыло и не может лететь). Если ошибка пагубно повлияла на эффективность игрока, 
отнеситесь к ней как к причуде и дайте ему Жетон Дружбы. 


Игрок против пони 


Игроку должен заставлять действовать своего пони основываясь на знании персонажа, а не 

на своём собственном. Например, если игрок знает, что приключение называется "Проклятие 
пони-вампира!", ему не стоит сразу же с самого начала игры объявлять охоту на вампиров и 
запасаться чесноком. Подобное принятие решений должно порицаться, поскольку игроки 
думают, не как бы поступили их персонажи в данной ситуации, а лишь как “победить”. Есть два 
способа пресечь подобное поведение. Во-первых, стоит убедиться, что игроки знают только то, 
что им положено знать об их приключении и ничего более. Во-вторых, постарайтесь объяснить 
своим игрокам, что пони не знают всего того, что знают они сами, и гораздо веселее, если 
каждый ведёт себя как можно более приближено к своему персонажу. 


Развлекайтесь 


Мы уже касались этой темы ранее, но нельзя не упомянуть об этом вновь. Вся эта игра 
спроектирована так, чтобы стимулировать и испытывать вас и ваших игроков, но самое главное, 
чтобы вы получали удовольствие! Говорите забавными голосами, смейтесь над шутками, 
придумывайте свои удивительные решения проблем. Все уникальны и каждая группа может 
повеселиться от души! 
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Повышение Уровня 86 
Полёт 295708181, 89 
Портрет 18, 77, 88 


6, 14, 24, 25, 27, 29, 34, 40, 
48, 80, 92, 93, 97 


Пони персонаж 


Пони-Чувство 68 
Понибальзам 83 
Потрясающий успех! 53 
Прейскурант 81 
Причуды И 76 
Проверки 3,9, 46, 47,52, 67 
Проверки для неподготовленных 60 
Р 
Разум 16, 25, 40, 41, 42, 43, 57, 60, 66, 69, 71, 
70, 83, 80, 87, 89 
Рассказчик 6 
Ролевая игра О 7, 93, 98 
С 
Самоцветы 83 
Силовое поле 68 
Снаряжение 3, 18; 59, 60, 61, 82, 83 
Создаём вашего персонажа-пони 14 
Сражение 58 
т 
Таблица Сложности 55) 
Таланты 3, 17, 18, 25, 29, 04,605, 66, 87 
Таланты кьютимарок 64 
Таланты Узкой Направленности 65 
Творческий Подход 69 
Тележка 83 


Телекинез 17, 27,55, 69, 81, 89 


Телепортация И 
Телескоп 83 
Телосложение 41<)- 225), 20) 0528) Бур, БУ 


5э, 560, 57, 59, 600, 68, 70, 76, 91, 86, 57, 89 


> 

Укротитель Облаков 70 
Улудшения при броске Игральной кости 61 
Уровень 3, 86, 88, 89 
Ухудшения при броске Игральной кости 61 
Хх 

Характеристики 3,40, 86 
Храброе Сердце ТУ. 25,70. 899 
Ц 

Целебное Прикосновение 70 
Ч 

Часы 83 
Ш 

Шест 83 
Шлем 83 
э 

Экран Ведущего 10 


3, 15,34, 70, 77, 95 


Элементы Гармонии 
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Но и эмо еще не ВеЕ! 


Продолжайте изучать Эквестрию и наслаждаться приключениями при помощи линейки 
наших пособий и книг расширений для Сказаний Эквестрии. Учтите, что некоторые 
детали могут измениться, когда издание будет завершено. 


Приключения 


Каждая из этих книг дарит вам новую историю и все 
необходимые Ведущему детали для проведения веселого 
и захватывающего приключения. Первую можно найти 

в расширении "Проклятье Статуэток", которое также 
содержит набор Листов Персонажей, набор игральных 
костей и ширму Ведущего - Экран, позволяющий 
Ведущему держать (пока это нужно) в тайне от игроков 
всю необходимую информацию. Он также содержит 
ключевую информацию для быстрого поиска примеров. 


ИО 
ЕбиЕТА А 


Еле 


уепьаге раек #9" 


<< 


ПР тоениць № - 


Жетоны 
ДРУЖБЫ 


Эти фрагменты чистой 
кристаллизованной Дружбы 
позволяют вам вести учет 
заработанных вами Жетонов 
Дружбы. Намного приятнее 
протягивать другу настоящий 
сверкающий кристаллик - Жетон 
Дружбы в качестве подарка! 


О 


Существует три разных набора игральных костей — для земнопони, для пегасов и для 
единорогов. В комплекте с каждым набором идёт отдельное мини-приключение! 


т т НИЯ 
а экВестрУ Я 
Моны Проклоченый 


мы 
улет вы 


выпить важные зароних 


Е 

те 

ети 
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" са обмаружия, чо" У иъ тоВОРУ. 

св Говоров о ыы приподнят» 

сны 

И. ие. ежа а 

ты ое 


о 
же 
ор по фин м 

ОС ПО сти налим 
ры 


Включенный в набор расширения 
“Проклятье Статуэток" этот блокнот 


. Е {$ Рому 
предоставляет вам множество отрывный = 
Бланков Пони. Каждый Бланк либо пустой, еж . поет те ЕЕ 
либо содержит рисунок Пегаса, Единорога ИЗ ЕЕ ни 
или Земного Пони (кобылки или жеребца), м ВЕ 
чтобы вы могли их раскрасить под внешность — —— 
вашего персонажа. 


портрет 


РодТВАТ 


Эти материалы являются жизненно важными 
руководствами и наборами информации как для 
Ведущего, так и для игроков. Одним из ярких 
примеров является «Бестиарий Эквестрии» — 
источник знаний о множестве существ и рас, 
обитающих в волшебном мире Эквестрии. 


|=) : 
Вид пет 


_ Уровень: 
Элемент Гармонии: .._....—........ 
Максимальная Текущая 
ВыноелиВоеть: Пн а 
МИ — 


Портрем? 


 Кьютимарка 


дорогая Принцесса сбелестия, 


Я ечаетлиВа есобщииь, что дракон 
покинул нашу прекраенцю етранчц, 
и это моя хорошая подруга 
Ффлаттершай чБедила его чати. 
Это приключение нацчило меня 

что нтВои друзья помоги пебе 
преодолеть даже самые Большие 
ен'рахи. 


Веегда Ваша Верная чченица, 


ТВайблайт сбпаркл 
Что это за книга? 


Эй там! Итак, похоже вы выбрали эту книгу уже кое что зная о Му Ше Ропу: ЕИепа$ р 15 Масс. Вы, 
скорее всего, мельком её пролистали и теперь недоумеваете что это вообще такое. 


Эта книга является инструкцией к повествовательной игре, позволяющей вам и вашим друзьями создать 
своих собственных персонажей-пони и исследовать удивительный и магический мир Эквестрии = будете 
ли вы неудержимым приключенцем как Дэринг Ду или смелым охотником за сокровищами, как Рэрити? 


Стоп, Стоп, стоп! Вы сказали, что это игра, но ведь очевидно, что это книга! 


Да, вы правы, но на самом деле это одновременно и книга, и игра. Книга содержит правила и историю. 
Правила, которые расскажут вам как создать сильного, умного или очаровательного пони. Историю, 
которой вы насладитесь с вашими друзьями, где ваши решения меняют само повествование так, будто 
вы сами рассказываете историю наравне с книгой или Ведущим. 

Ведущий... это кто? 


Ведущий это тоже игрок за столом, но вместо того, чтобы играть как пони, он будет рассказчиком, 
отыгрывая всех пони что вы встретите, всех чудищ на вашем пути, и все препятствия, что вам предстоит 
преодолеть. Думайте [®) Ведущем как о рассказчике в фильме — его роль поведать игрокам что именно 
происходит в истории и какие результаты влекут за собой их действия. 


Круто! И как же мне победить? 


Победить в повествовательной игре очень просто: вам лишь надо получать удовольствие! Сказания 
Эквестрии не о том, как добраться до конца доски или накопить как можно больше очков, но о переживании 
фантастических приключений и использовании магии Дружбы для преодоления любые преграды на 


вашем пути. Вы и ваши друзья, включая Ведущего, все в одной команде — пока всем весело, все являются 
победителями! 


Так что открывайте Сказания Эквестрии и будьте готовы окунуться в мир магии и дружбы. 


